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ーム業界トピックス 


S 任天堂 SWQQ 、 TGS Qg 秋…… 
|ゲ—ム展示会に見る業界の「今」 

0大型ソフト展 ISH が相次ぐ秋。ポケモン、 PS 2 と話題にも事欠かない。 

新しい遊びの芽を求めて模索する業界の「今」とは何か？ 


ポケモン、 64 DD など 
広がる任天堂7|ルド 

ゲー厶業界の秋は展示会の季節 
でもある。1年で最大の商戦期と 
なるクリスマスから 年末年始、 そ 
して来年に向けて発売予定の新ハ 
1ドや新作ソフトを、実際に見て 
体験で きる 数少ない機会だけに、 
どのィベントも連日超満員の大盛 
況。誰よりも早く新しい情報に触 
れたいというのは、ファンも業界 
関係者も変わらないようだ。 

また世は未曽有の不況というの 
に、さすがは世界に誇る日本のゲ 
丨ム 業界だと、フアンにも来場し 
た内外のメディアにも強く印象づ 
けた。その先陣を切つたのが任天 


堂が主催して開いた 「NINTE 
NDO スぺースワールド'99」だ。 

8 月 27 日から 30 日まで 3 日間、 
会場の千葉幕張メッセには夏休み 
中の子供たちとその親が大勢来 
場。子供のためのゲームづくりに 
昔から取り組んでいる、任天堂ら 
しい雰囲気のィベントだつた。 

会場で1番の話題は何といつて 
も r ポケットモンスター金•銀 r 
米国でもゲー厶カ ー ド、 アニメが 
大ヒットしてている「世界のポケ 
モン」の最新作を実際に遊べると 
あつて、度重なる発売延期をずつ 
と耐えて来た子供たちが、どつと 
繰り出したのも無理はない。 

もちろん会場には、大勢の来場 
者を見越して三百台近い試遊台が 


用意されていたが、すぐに長蛇の 
列ができて、長い時で1時間以上 
も待たされる状況に。それでも1 
人当たりの遊ぶ時間を短くして回 
転を良くしようとしないのは、 
「名前を入れるとろから楽しんで 
もらうにはそれなりの時間が必 
要」(広報室)という理由からで、 
こうした点1つとつて 
も、ゲームの楽しさを 
本当に知ってもらうた 
めに開くィベントとい 
う、任天堂のスタンス 
が徹底しているように 
見受けられた。 

もう1つの話題が、 

これも長く発売が期待 
されてぃた6400。 


N 64の機能を拡げてデータの保 
存や交換ができるよぅにしたもの 
で、会場には専用のブースがしつ 
らえられて『アクア ノ ートの休日 J 
で知られる飯田和敏氏が手掛ける 
r 巨人のドシン 1 J を始め、『ペィ 
ント スタジオ j 『 F — ZERO X 
エクスパンシ ョン キット(仮 ) J と 







WS で制御するロボットなど意欲的な展示も見ら 
れた。 





「ゲームシヨウ」の会場でも各社 
が披露して話題をさらつた。 

中でもセガ•エンタープライゼ 
スは、低年齢層を意識した DC の 
新タイトル企画 f アニマスタ ー. 
プロジェクト J を発表し、 さらに 
同タイトルで ドリ ー厶キヤストと 
ゲームボーイとの連動も企画して 
いることを明らかにした。ただ、 
こちらは実際にケーブルで両機種 
を接続するのではなく、 ソフト 上 
に設定した キー パラメ ーター で、 
内容のリンクを取る予定。他にも 
PS2 の発表直後だけに今一つパ 
ツとしない印象も持たれがちだつ 
たところを、新タイトルの発表や 
年末の話題作の出展、またビジュ 


世界でも有数のゲー厶 
展示会 だ。 9 月 17 日か 
ら 3 日間にわたつて、 

幕張メッセのホール全 
館を使って開かれた 
「東京ゲームシヨゥ , 99 
秋」も、話題の新ハー 
ドに新作ソフトが発表 
されたとあつて、 15 万 
人以上を集める大盛況 
となつた。 

「東京ゲー ムシヨゥ' 99 秋」の目 
玉は、何といつてもソニー•コン 
ピユータエンタティンメント (S 
CEI) の次世代家庭用ゲー厶機、 
プレィステ ー シヨン 2 (PS 2) 
と、対応ソフトの初披露。テレビ 
のニユースや新聞などで見た、夕 
テにもヨコにも置ける黒い色をし 
た PS2 に触つてみたい、そのス 
ペックを自分の目で確かめたいと 
いぅ熱心なファンで、 SCEI の 
ブースや関連ソフトを発売してい 
る会社のブースは、連日の大賑わ 
いとなつた。 

また、「スぺースワールド」で 

も提案されていた、家庭用ゲー厶 
機と携帯型ゲー厶機の連動は、 



いった対応ソフトが、初めて遊べ 
る形となって一般の前に披露され 
た。 

64 DD が提供するのは、ネット 
ワークを介したゲー厶という、こ 
れまでの任天堂にはなかった新し 
い遊び方。家庭用ゲー厶機とィン 
ターネットの連動では、セガ•エ 
ンタープラィゼスのドリー厶キヤ 
ストが通信対戦やデータの書き換 
えなどを行っているが、通信費用 
の面で日本ではなかなかネット利 
用が根付かない。これが子供がユ 
—ザーの中心となりそうな640 0 
では障壁が一段と高くなる。サー 
ビスを提供する任天堂とリクルー 
卜の合弁会社「ランドネット」が 
どういったサービス体系を 
構築して来るかが、目先の HHHi 
注目点になりそうだ。 

ほかにブ丨ス内では『〇 I 
T (仮) J と名付けられた 
システムが披露された。こ 
れは：2: 64 と 640 01 にゲームー 
ボーイまでを接続して、ゲ 
—ムボーイを一種のモニター 
—付コントローラーとして| 
利用できる仕組みだ。 


まだ コンセプト出展の段階で、 
具体的なソフトの詳細は明らかに 
されなかつたが、様々なゲー厶機 
を接続して利用できるよぅにする 
流れが業界全体に進んでいるだけ 
に、「任天堂ファミリー」がゲー 
厶機やネットワークも含めて、卜 
—タルでどぅいつたゲー厶の世界 
を提供してくれるかに、集まつた 
ファンの関心は高い。 

PS 2 初公開となつた 
東京ゲ—ムシヨウ 

「 NINTENDO スぺ丨スワ 
丨ルド」が1社による単独開催な 
ら、「東京ゲームシヨウ」はソフ 
卜会社が中心となつて開催する、 


I 






ど括题性も十分。 
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タニグチリウイチ 

1965#生まルゲームや 
アニメやオモチヤといつた 
オタク市場に異常なまでの 
関心を示して取材する某新 
聞社の経済記者， r ドリー 
ムキヤスト」は発売初日の 
行列を取材に行ったその足 
で並んで買つてしまつた浮 
かれ者。 


アルメモリへのテータ書き込みサ 
1ビスなどで盛り返そぅと 懸命 だ 

つた。 

会場ではまた、携帯型ゲー厶機 
の ワンダースワンを 引つ提げたバ 
ンダィが、赤外線通信機能を持つ 
た携帯型情報端末ポケットステー 
シ ヨンを 間に挟み、 PS 、 PS 2 
とデー タを 連動させる仕組みを提 
案。携帯電話と接続したネットワ 
1クコンテンツの提供、デジカメ、 
FM ラジオといつた周辺機器の発 
表もあわせて会場で行われ、モノ 


世界のエンターティンメント業界 
の可能性を様々な面でのぞかせ 
た、歴史的にも転機と言えるシー 
ズンだつたと言えそうだ。 

それにしても、不思議なのはこ 
れだけの新製品を吸収していくだ 
けの市場が本当にあるのだろう 
か、ということだ。山内溥•任天 
堂社長ではないが、一連の展示会 
に見られた商品群には多大な開発 
費用と時間が投じられている。 

特に今回は、次世代ハードやハ 
—ド間の連携など、これまでにな 
いタィプの商品が多数見られる。 
これを業界をあげた共存への施策 
と見るか、従来通りの弱肉強食、 
生き残りをかけた闘いと見るかは 
意見の分かれる ところだろう。 

その真意はつかめないが、依然 
としてプラットフオー厶 間の競争 
は続いている。新ハードが出揃う 
これからの1年間が「関が原」だ。 


単一のプラットフォー厶で限定さ 
れた遊びを楽しむだけでなく、新 
しいデータを取り入れたり、他の 
プレィヤーとの対戦や協カプレ 
ィ、家庭用ゲーム機と携帯型ゲー 
厶機の連動による、場所を選ばな 
いゲー厶環境の提供といつた取り 
組みが、これからのゲー厶業界で 
はハード会社、ソフト会社の垣根 
を越ぇて進みそうだ。 

コナミと任天堂が設立する新会 
社「モバィル21」(次項参照)も、 
こうしたネット 利用のゲーム市場 
の拡大を予感させる。 『 PSJ と 
f ポケットステー シ ヨン J を 使う 
ソフトと して発売され、一般のユ 
1ザーも巻き込んで爆発的な人気 
となつている r どこでもいつしよ j 
のように、さまざまなプラットフ 
ォーム との 連携が従来にない新し 
い発想のゲー厶を生みだし、既存 
のゲー 厶フアンとは 異なる層にア 
ピールする可能性は高い。 

グラフィック•ワークステーシ 
ヨンすらしのぐ圧倒的なビジユア 
ルをリアルタイムで操作できる環 
境を出現させられるマシンの登場 
も含め、次代のゲー厶業界、いや 


クロ液晶ながら順調な滑り出しを 
見せた 『 WSJ の一段のシェアア 
ップを狙う姿勢が見えた。 

新作ソフトではエニックスの 
『ドラゴンクエスト1』が おおよ 
その全貌を現し、他にも新作ソフ 
卜が目白押し。また今回から入場 
口を物販と展示場とで分けたた 
め、プレミアムグッズを買いに長 
蛇の列を作るグッズ購入者といつ 
しょになつて、ゲーム会場に入れ 
ない人が出ることは避けられた。 

広がるプラツトフォ—ム 
間の連動企画 

SCEI の 『 PS 2 J もセガの 
『 DCJ も任天堂の 『64 DDJ 、 任 
天堂が松下電器産業と共同で開発 
する「ドルフィン J のいずれもが、 
ネットワークでの連動を機能に盛 
り込んでいる。ゲームのネット配 
信にとどまらず、電子商取引の端 
末として普及率の高い家庭用ゲー 
厶機が使えるとの目算もあつて、 
展示会では様々な提案がなされて 
ぃた。 

こうしたネットワーク端末とし 
ての利用も含めて、従来のように 
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似任天堂と n ナミ、 電撃提携 
5新会社の名称は r モバィル JG 」 

h 従来の価値観では想像できなかつた大型提携が発表された。しかも事業内容は携帯電話と 
P リンクする新しい通信ゲ—ムの創造である。両者の姿勢に次代のゲ—ム開発像が透ける。 




携 i 諸との 

新しい通信ゲ—ムを創造 

任天堂とコナミが、ゲー厶の新 
分野創造を目指し合弁会社を10月 
中旬に設立する。9月上旬には、 
東京都内のホテルで山内溥•任天 
堂社長と上月景正•コナミ社長が 
記者会見を行い、その概要を発表 
した。 

新会社の名称は「モバィル21」。 
その名の通り、携帯可能なゲー厶 
の世界に照準を当てたソフト開発 
を主軸にするといぅ。具体的には、 
「ゲームボ ーィカラー」 と携帯電 
話 (PHS を含む)を接続する専 
用アダプターを来年4月に投入。 
これらを活用したゲー厶ソフトを 


開発し、新分野の創出を目指す。 

さらに、来年8月発売予定の次 
世代携帯ゲー厶機「ゲームボーィ 
アドバンス」用ソフト、松下電器 
産業との共同開発が進む次世代ゲ 
—厶機「ドルフィン」に対応した 
ソフト開発も進めるといぅ。 

任天堂はこれまで、ハードのみ 
ならずソフト面でも自社製品を核 
に展開してきた。今回合弁設立の 
相手となつたコナミは、目下国内 
最強のソフトメーカーである。し 
かも同社の上月社長は、ソフトメ 
1カー団体である CESA (コン 
ピユータエンタ^~テインメントソ 
フトウエア協会)の会長を務める 
ソフト業界の顔的存在だ。 

任天堂の事業戦略に、大きな変 


化が起きていることがぅかがえ 
る。その片鱗は、記者会見での山 
内社長の発言にも垣間見ることが 
できた。 

「重厚長大を目指す時代は終わ 
つた。これからは軽薄短小を指向 
する」 

山内社長は、莫大な開発投資を 
行い、数百万本の売り上げを狙ぅ 
現在のゲームソフト市場を「重厚 
長大」と評し、「リスクばかり大 
きく、ばかげている」と断じた。 

これに替わつて目標とされたの 
が「短い開発期間、少ない投資で、 
安価な、しかし面白い斬新なソフ 
卜を開発する」というものだ。こ 
れを「短小軽薄」と呼んでいる。 

その柱となるのが、5000万 


台に迫る普及台数を達成し、一人 
一台の感もある携帯電話との連携 
ソフト 商品である。 

そもそも任天堂は、「ニンテン 
ドウ64」の投入を機に「ソフトの 
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青山博)！(あおやま • ひろみ) 

1965年生まれ。’90年、 
日本工業新聞社入社。電 
機.電子 産業担当、整理記 
者などを経て’95年からエ 
ンターティメント g の担 
当に。‘97年からはパチン 
コ、カラオケ産業をウォッ 
チ。媛^ビジネス基幹産業 
論を唱える異色の経済ジャ 
ーナリスト。 


ゲームボーイアドバンスの仕様 


imma 




メモリ内蔵: 
反射型カラ- 

32ビット RISC-CPU (英国 ARM 社製 CPU コア採用) 
-液晶 

40.8 mm x 

61.2 mm (縦 x 横) 

240 X 16 C 

)ドット 

65000色 


約 80 mm x 

1 35 mm x 25 mm (高さ x 幅 x 厚さ） 


約140 


単3型アルカリ乾電池2本 


発売予定 

2000年8月 

生産数量 

未定 

販売価格 

未定 


► ゲームボーイ • ゲームボーイカラーのソフトも使用可能 


社の社長だが)の売却益は4億円 
以上だという。報酬で才能を集め 
るという手法は、いよいよここま 
できた。 

そこで疑問が一つ湧いた。株に 
よる インセンティブは妙案だが、 
株式公開は普通一回だけだ。その 
後の、クリエーター補充にはどう 
対応するのだろうか。これを通常 
の報酬にすれば、結局のところ開 
発投資はかさみ兼ねない。この辺 
からは、この合弁会社のジョイン 
トベンチャー的な位置付けが推測 
できる。まさか時限事業というこ 
とはないだろうが、公開後のなん 
らかの軌道修正はありえそうだ。 

山内•任天堂社長は、会見で 
「2001年頃にゲーム^ M 叩が起こ 
るだろう」と予言した。恐らく新会 
社の株式公開も、このあたりに目 
標が定まつている。真意はつかめ 
ないが、時期は不思議と符合する。 


山内社長も「質的転換はソフト 
メー カーにあ まり 理解されなかつ 
た」としている。そして、この結 
果かどうかは別だが「今ゲー厶市 
場には、明らかに、地殻変動とい 
うか、大きな構造変化が起きてい 
る」と分析する。 

これは少し主観的かもしれない 
が「任天堂には確固たる不動の哲 
学がある企業」という印象が あっ 
た。それだけに、これだけの方針 
修正は実をいうと意外だった。 

恐らく任天堂という企業は、常 
に時代の潮流を見つめながらビジ 
ネスチヤンスを探し求めているの 
だろう。哲学が先に立っていない 
という柔軟性に、同社の隠された 
一面を発見した思いがする。 

キ|ワ|ドは経薄短小 
+ V ンセンティブ 

それでは、なぜ当座のパートナ 
—に コナミを 選んだのだろうか。 

コナミが、ソフト市場のリーデ 
イングカンパーーーであるというこ 
とは、大きな理由の一つだったに 
違いない。今や同社は、プライべ 
1トイベントで、販売を計画して 


いたカードを巡り暴動が起きるほ 
どの人気商品群を擁する。 

ただし任天堂は、そんな コナミ 
の既存商品に興味を示したわけで 
はなさそうだ。コナミが 導入し、 
現状の好調を実現する原動力とな 
つた 「インセンティブ 制」を柱と 
する有能な開発要員政策に白羽の 
矢をたてたのである。 

新合弁会社「モバイル21」には、 
そのコナミ流のインセンティブ制 
がさらにパワーアップされ採用さ 
れるという。その目玉は、 クリエ 
1ターへの株譲渡 だ。 全株式の 
30%にあたる1800株が、額面 
で 同社に参加する クリェ^ ~ タ ーに 
譲渡される。 

新会社は「できるだけ早く。希 
望としては株式公開の史上最短記 
録を目指したい」(上 月 •コナミ 
社長)という考えだ。これが実現 
すれば、株主で あるクリエーター 
は、莫大なキャピタルゲイン(購 
入額と売却額の差益)を得ること 
ができる。 

あくまで一つの例として示され 
たコナミ子会社 ( KCE 大阪)の 
場合、社員株主(この場合は子会 


粗製濫造が市場の崩壊を招く」と 
して、少数精鋭の「大作主義」を 
目指したはずだった。いわば、自 
ら「重厚長大」路線を敷いた。そ 
の時のキャッチフ レー ズが、 ゲー 
厶 ソフトの 「質的転換」だ。 

しかし、その後市場環境が激変 
したということになるのだろう。 

















國圓圜因 


いつになくタイトルに粒の揃つた , 99年の 
夏商戦。人気 RPG の最新作や、ア—ヶ I 
ドで話題の音ゲ—、いまだ人気の衰えぬ力 
I ドゲ—ムなど、 50 万本クラスのソフトが 
続々と登場する。ユ—ザ I 、販売店の期待も 
高く、市場も久々に活況を取り戻した。 

だが、一方でどこか空虚な感じが漂つて 
いることも確かだ。人気ゲ—ムのラインア 
ップも、裏を返せば続編、移植作、キャラ 
クタ—物ばかり。どこかで見たゲ—ムが 
続々と店頭に並び、売れるソフトと売れな 
いソフトの差は、ますます開いている。 

店頭はまるでス—パ—フアミコンの末期 
のようだ。ゲ—ムはもつと自由なものでは 
なかつたのか。続編、移植、キャラ物にも 
名作は多いが、そればかりというのも健全 
ではない。「まつたく新しいゲ—ム J とい 
う言葉は、もはや死語になつてしまつたか。 

そこで今回の特集では、編集部が独自の 
視点で選択した、語るべきソフト群の批評 
と、新しい可能性を感じさせるゲ—ムのイ 
ンタビュ—、そして大型対談と、複数の視 
点で構成してみた。面白いゲ—ムとは何な 
のだろう。いつもより少し視点を広げた、 
ゲ—ムソフト批評スペシャルだ。 






—r 


l^cv-R A'hl^MpersonofrordlycalilDer 田中良也 


世紀末の混乱の中に見る 
現実社会を投影した寓話 

フアン待望の人気シリ—ズ最新作。「現実社会を投影した寓話」という 
コンセブトは、世紀末を迎え混沌とした現代でどのように継承されたのか。 




シリ—ズの魅力を 
維承し正統に進化 

これが伝説の〃オゥガバトル，の 
真相なのか！と興奮しながら、 
僕は新生『ォゥガバトル64』の物 
語に釘付けとなつた。僕の率いる 
革命軍の主力部隊、その名も"ョ 
シュア愚連隊"は、第一作の主人 
公一行であるゼノビアの勇者たち 
と共闘し、民族浄化の名の下に少 
数民族への抑圧•階級制を布くパ 
ラ ティ ヌス 王国を撃ち破つた。更 
にパラティ ヌスを 属国とする宗教 
大国ローデイスの軍事介入を撃退 
し、ついには魔界の住人たちとの 
オウガバトルに勝利する。しかし 
革命を達成した軍の上層部は、我 


が愚連隊の独断的な快進撃を快く 
思わない民衆の、見えざる"カオ 
スフレー厶"に 配慮し、我が愚連 
隊を追放したのであった…。革命 
の功労者の僕を、なぜそんな目で 
見つめるのか!?:…。 

その時、現実に返った僕はふと 
デジャブを覚えた。それは刻一刻 
と伝えられたコソボ紛争と、ゲー 
厶上で繰り広げられた戦火が余り 
にも酷似していたからである。民 
族 f で民衆の支持を得た独裁者、 
大義名分の名の下に国際法を無視 
したアメリカ主導の\<:丁0軍に 
よる武力介入、中立を維持できな 
かつた国連の失態、多くの難民と 
空爆の犠牲者、ホロコーストの悲 
劇、怨恨のゲリラと化す解放軍、 


民族間の回復不可能な深い溝。果 
たして NATO 軍の進駐を当地の 
民衆は何を思い見つめるのか…。 

政治的な混沌(ヵオス：以降 C ) 
と秩序(ロゥ：以降 L ) の偏向と 
対立、そのバランスを取ろぅと奔 
走する中立(ニユートラル：以降 
N ) 勢力、為政者•指導者•介入 
者によって正当化される力の論理、 
それに翻弄され揺れ動く民衆の支 
持率とも言ぅべきヵオ スフレ ーム 
••.。まさにオゥガシリーズが求め 
て止まないフアンタジー物語のテ 
丨マを、この世紀末に起こった現 
実の紛争と情勢が奇しくも物語つ 
ているように思える。何故、本作 
がデジャブを覚える程に、現実社 
会を投影したリアルな作品である 



のか。前二作とそのルーツを分析 
することで考察してみる。' 

f オゥガ バトル サ ーガ，の原作 
者松野氏は、物語を壮大に見せる 
ための見えざる宗教や伝説、社会 
文化と いつた 世界観設定、キャラ 
クタ ーや アィテムへの こだわりの 
詳細設定、そして構想の段階で世 
界の歴史年代記を完成させ、その 
ーエピソードを 作品化する といぅ 
手法を含め、明らかにモダン ファ 
ンタジーの祖である言語学者トー 
ルキンの名作『指輪物語 J をリス 
ぺクト して、『オ ウガ バトル サーガ J 
を構想したと思われる。 

『指輪物語 J は著者の意志に反 
して、当時の反戦、反核の社会情 
勢のプロパガンダとして欧米で愛 










GAMESOFT REVIEW SPECIAL 


PROFILE_ 

田中良也 （たなか•よしや 

70年生まれ。’94年にカプコンに企画として 
入社。’96年ゲーム制作に活かすため販売を 
経験しようと転身。 TV パニック蒲田店を立 
ち上げる。この春より「店長の考えたゲーム」 
実現のため、フリー活動ち開始。 



伝脱のオウガバトル （S • RPG) 


メーカー：クエスト / 機種：スーパーファミコン / 
価格： ¥9,600/ 発売日： _93 年 3 月 12 日 

6年前に発売されたシ U —ズ第一作。綿密な世 
界設定と大河ドラマの一節のような内容、そ 
して当時は珍しかったリアルタイム進行とク 
オータービューの戦闘画面にフアンは酔った。 


:任天堂/機種：N64/価格：¥7,800/発売日： '99 年7月14日 


病。 そして 旧作の吉田氏のデサイ 
ンを踏襲した素晴らしいプリレン 
ダキャラの動きや、イベント時の 
見事な演技と、やたらリアルにな 
つた顔グラフイツクやイラストと 
のギャップが激しく、違和感が残 
ること。だがこれらはトータルバ 
ランスと完成度、驚異的な作り込 
みの前には、粗探しに過ぎない。 

任天堂がパブリッシャ ーとして 
名乗りを上げた ことで、 今後の才 
ゥガシリーズのハ I ド展開は不明 
だ。それならばシリーズが受け継 
ぐ「現実社会を投影した寓話的フ 
アンタジーゲー厶」というコンセ 
ブトが、任天堂クオリティによつ 
て 磨き上げられ、継承される こと 
に期待したい。 


読された。これ以降フアンタジー 
文学は子供向けの童話から、現実 
社会の鏡とも言ぅべき寓話として 
の側面を持つよぅになった。松野 
氏も、予定調和、勧善懲悪、おた 
く向けに軟弱化した和製フアンタ 
ジーゲームに対するアンチテーゼ 
を、第一作 r 伝説のォゥガバトル j 
で提示したのだ。革新的なシステ 
ムを賛否両論を恐れずに採用し、 
現実社会の現象やルールをフアン 
タジーゲームに投影することに挑 
戦した。それが民衆の支持を表現 
したカオスフレームであり、 C . 
N • L の属性のパラメータ化であ 
り、軍隊のリアリティを出すため 
に個性を排除し、自由にカスタマ 
イズしてゆけるユニットたちなの 
である。これらを見事にゲー厶性 
として昇華させただけでなく、有 
無を言わさぬ世界観と練り込まれ 
たダイアローグ(会話)によって 
高い難易度を忘れさせ、絶妙のイ 
ベント探しやユニット編成の楽し 
さによつてプレイヤーの没頭性を 
促した。こうして松野氏率いるチ 
—厶は、『指輪物語 J のような現 
実社会の鏡としてのフアンタジー 


を"ゲーム"として完成させた。 

続く『タクテイクスオゥガ J は、 
ストーリー性を重視するために予 
想を裏切ってシステムを一新。体 
験したことのない斬新な疑似 3 D 
タクテイカルバトルのゲー厶性と、 
そのバトルフイールド上で展開す 
るイベントの数々は、その後の3 
D シミユレーション RPG のひな 
形となった。また主人公の属性の 
変化がよりゲー厶進行に影響を与 
え、カオスフレー厶がなくとも、 
スト ー リーテリングによって民衆 
の意思をプレイに反映させること 
に成功した。そして松野氏率いる 
ォゥガ主要スタッフは、電撃的に 
クエストを去り、 r ォゥガバトルサ 
—ガ j は未完のまま時が流れる。 

そして新たなスタッフによつて 
復活したシリーズ最新作は、松野 
氏の個人的な世界観、物語、ゲー 
ムコンセプトを見事に継承した。 
これまで追従する派生ゲームのな 
かった初代 r ォゥガ j のシステム 
に、 r タクテイクス j のストーリー 
テリングの手法やアライメントの 
属性概念を融合することで、第一 
作のプレイヤーが違和感なくゲー 


厶に興じ、第二作のプレイヤーが 
見劣りなくストーリーを堪能でき 
るようになつている。奇をてらう 
ことなく、続編にありがちな新シ 
ステムバブルに陥ることなく、ま 
さに正当な進化を遂げたといえよ 
う。もちろん初代チー厶が新作『才 
ゥガ j を作つたなら、全く別の物 
語、新しいゲー厶性に仕上げただ 
ろうが、それは言うまい。逆に熱 
狂的な旧作フアン、松野フアンか 
らのプ レッ シャーを受けながらも、 
よくぞここまで職人的な作り込み 
で完成させたと拍手を送りたい。 
何より C • N • L の属性関係の表 
現、カオスフレー厶の隠しパラメ 
丨夕としての復活を、 N 64という 
低年齢層がメインのハードにもか 
かわらず果敢に挑戦することで、 
旧作に劣らず物語を現実社会の鏡 
としてのフアン タジー に仕立て上 
げた功績は大きい。 

当然マイナス要素も少なくない。 
無用に時間のかかる部隊編成と解 
放地域の探索、軍隊らしさを釀し 
出すだけで使えないレギオンシス 
テム、アイテムが売れず、訓練を 
多用するために陥る 11 性的な金欠 






聖剣伝説 


_オブマナ 


大野幸 


行間を鋳む楽しさを残した 
スクウェア R P G の新機軸 

登場したシリ—ズ最新作は、想像力を刺激する良質な作品だつた。 


ランドメイクを tt に 
全てを集約した作品 

『聖剣伝説レジヱンドオブ 
マナ」を遊んで、数年前に流行つ 
た、いわゆる「マルチメディア絵 
本」を思い出した。絵本の1ぺ一 
ジのような綺麗な画面を、マウス 
でクリックすると、思わぬ仕掛け 
が動き出して、物語が進んでいく。 
r マンホール j r ルル j などが好例 
だろうか。そこにはテレビゲーム 
の原点である「スィッチを押すと 
画面が反応して楽しい」という、 
インタラク テイブな楽しさが存分 
に詰まつていた。 

ただ、こうした作品が主流にな 
り得なかったのは、そこにルール 


の存在が希薄だったからではない 
か。スイッチを入れる快感は、子 
供のじやれあいのようなもので、 
すぐに四散してしまう。だからよ 
り多くの人に遊んで貰うには、快 
感を連続的に並べたり、徐々に高 
めるような、ルールという名の縛 
りが必要になってくるのだろう。 

とまあ、この両者を結びつける 
のはいささか無理がある論調かも 
しれないが、今回発売された『聖 
剣伝説 J も、 RPG としての評価 
もさる ことながら、むしろマルチ 
メディア絵本の可能性を押し広げ 
た作品のように思えた。 

人間と妖精が共生する世界、フ 
ア•デイール。その両者を結ぶマ 
ナの樹が戦乱で焼け落ちて900 


年。その後も人はマナの力を秘め 
た道具や楽器などを巡って、幾多 
の戦乱を続けてきた。その道具も 
数少なくなり、ようやく平和が訪 
れた今、人々は逆に自分たちだけ 
の小さな幸せに閉じこもり、より 
大きな愛の象徴であるマナの樹を 
顧みることはなかつた。そんな中、 
プレイ^ - 1 の分身である 「 You 」 

が、ベッドから目覚める . とい 

うのが、シリーズ最新作である、 
今回の『聖剣伝説』の背景だ。 

『FFJ 『ロマサガ J と並ぶス 
クゥエア RPG3 本柱の 1 つであ 
り、唯一のアクション RPG とい 
う存在感や、マナの樹を巡る物語 
という基本設定。絵本を開くよう 
な緻密なグラフィック。また戦闘 



幼で肋 

S ぎ 

いるが、そ. 

— A ど辉つ A , 


シーンで仲間のキャ％が自動で 
くなど、基本部分は従来の 
シリー ズを引き継いで P るが、そ 
の他はまったく別のゲ 
てもいいほど、装いを新たにした 
ゲームの目的を一言で説明する 
のは難しい。善と悪との対立や、 
破滅に瀕した世界の救済といっ 
た、大上段なお題目はこのゲーム 
にはない からだ (あるには、ある 
が)。あえて言ぅなら、過去の大 
戦で焼け落ちたマナの樹を、再び 
蘇らせる ことだろぅか。 そのため 
には、世界に アー ティ ファクトと 
呼ばれる工芸品を並べ、街や洞窟 
をィメージ していくことで (= ラ 
ンド メィク)、 世界に流れるマナ 
の力を強めることが必要になる。 
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PROFILE_ 

大野幸一（おおの • こういち ）| 

1971 年生まれ。関西大学社会学部卒。ゲー 
ム&パソコンライター。ジャンルにこだわら 
ず、遊んだ後に何かの余韻が残るようなゲー 
ムが好き。心のゲームは r ドラゴンクエスト 
njo 



マンホール ( AVG ) 

メーカー：バンダイビジュアル / 機種： Mac/ 
価格： ¥13,814/ 発売年度： '94 年 

画面に現れたマンホールをクリックしていく 
と、次々に不思議な映像が移り変わっていく。 
もとは’88年にアメリカのミラー兄弟が八イ 
パーカードで作った作品。 


メーカー：スクウェア/機種/ブレイステーシヨン/価格：¥6,800/発売日： 39年7月15日 



ランドメイクで広がるブレイヤーごとの世界。 


メイクが世界の一地方に留まるこ 
と、また結果としてプレイヤー毎 
で地形にそう大差がないことも残 
念といえば残念だ。 

とはいえ、絵本のキャ ラクタ ー 
が動き回るような楽しさを、 RP 
G のルールでまとめ上げた、丁寧 
な作品で ある ことに変わりはな 
い。特に「想像力で遊ぶ」という、 
忘れかけていた宝物を再び見せて 
くれた功績は大きいだろう。どん 
なに凝った台詞や演出も、プレイ 
ャーの想像力には、かなわない。 
小説の行間を読むのと同じような 
楽し さが、 今回の f 聖剣伝説 J に 
は ある。 それは インタラク テイブ 
な物語として、とても大切なこと 
ではないだろうか。 


ランドメイク。 これが今回の 
『聖剣伝説 J の軸でありすべてだ。 
フイ ールドマップ上にアー テイフ 
ァクトを配置すると、それが街や 
ダンジョンに変化して、そこに訪 
れると様々な冒険が始まる。冒険 
を終えると、時に新しいアー テイ 
ファクトを入手でき、それを再び 
配置すると、また新しい舞台が広 
がる。この繰り返しでゲー厶は進 
んでいく。当然プレイヤー毎でで 
きる地形は異なり、物語の進め方 
も異なる。 

このうち連作となつている、シ 
ナリオの大きな柱が 3 本。人間界 
と妖精界に住む、幼なじみ 4 人の 


人間ドラマを描いた「エスカデ 
編」。ドラグーン姉弟の絆を描い 
た「ドラゴンキラー編」。そして 
珠魅と呼ばれる一族の哀しい生き 
様を描いた「宝石泥棒編」。そこ 
にはゲー厶要素もあるが、むしろ 
誰もが良かれと思っているのに、 
なぜか行為が空回りしていく人の 
哀しさや無常さが、 RPG の文法 
を借りて描かれている、といつた 
方が良いだろう。この点、一見自 
由度が高そうで、ストーリ^―性も 
また濃い。 

ところが 主人公である 「 You 」 
は、終末に向かって進んでいく状 
況の中で、寡黙にして一切動じな 
い。 そう、 この ゲー ムは おそらく 
ス クウヱア RPG 初の「喋らない 
主人公」なのだ。かわりに物語を 
実際に牽引していくのは、実はシ 
ナリオ毎に変わる、仲間キャ ラク 
ターの方である。主人公は常に事 
態の傍観者、縁の下の力持ちでし 
かありえないのだ。しかし、この 
作劇 方法が、ランドメイクを 軸と 
したシステムや世界観、そして自 
由なシナリオ展開と、非常に良く 
マッチする。作者が物語を語りす 


ぎない良さがあるのだ。 

これらの連作シナリオを1つ以 
上終了させ、フイールドマップ上 
に一定数のアーテイファクトを配 
置し、世界のマナレベルを高める 
と、マナの樹を巡って物語は一気 
にラストへと進む。ここでプレイ 
Jtr - 1 は、マナの樹とファ•デイー 
ルを作り上げたマナの女神の真実 
を知ることになる。私見だが、こ 
れまで事態の傍観者でしかなかっ 
た主人公の立場は、世界の状況に 
胸を痛めながら、見つめ続けるこ 
としかできない、マナの女神と同 
じなのではないか……その是非も 
また、個々のプレイヤーの想像力 
に委ねられるべき だろぅ。 

新しいシステムだけに未消化な 
部分はある。個々のシナリオのつ 
ながりや相関関係が今ひとつ見ぇ 
にくく、仲間キャラの有無も含め 
て、時に総当たりに近い展開を求 
められること。シナリオのつなが 
りやフラグ管理を詰めることで、 
もつと素晴らしいゲー厶になつた 
だろぅ。画面切り替ぇ時のタイム 
ラグもよく頑張っているが、もっ 
と高みを目指して欲しい。 ランド 








シ—マン〜禁断のぺ 



マック文化を伝える 
生物飼育キットの魅力 

この夏、不思議な生物『シ—マン』がドリ—ムキャストに登場した。 
今までのゲ—ム観とは相当かけはなれたこのゲ—ムの魅力とは？ 


最近ではネットゲー厶で注目さ 
れている PC の世界だが、こと 
「ゲー厶」といぅ枠を離れてみる 
と、本当に雑多なソフトがあるの 
に驚かされる。マィクに向かつて 
鼻歌を歌ったら、音声認識で五線 
譜に変換され、着メロのデータに 
なるソフトなんてのは序の口。 中 
には人工衛星やスぺースシャトル 
の軌道をモニタするソフトなんて 
のもある。こんなソフトがネット 
上にゴロゴロしているのだ。 

ゲー厶好きの人に言わせれば、 
そんなソフトの何が面白いの、と 
いうことになるかもしれない。確 
かに格闘ゲー厶やレースゲームの 
面白さはわかりやすい。でも最近 
は、ゲー厶機を使って楽しい時間 


が過ごせれば、それはもうゲー厶 
といつて良いんじゃないか、そん 
な考えも出てきている 。 AIBO 
やファービーのヒットを 見ても、 
もつと遊びに対してラジカルにな 
つた方が、良い よう だ。 

実はこうしたラジカルなデジタ 
ル観を初めて社会に提示したの 
が、アップルコンビュータだつた。 
なにしろマッキントッシュが初め 
て発売された , 84 年といえば、日本 
でよう やく ファミコンが発売され 
た翌年。その頃パソコンが一般家 
庭に普及して、社会のあり方まで 
揺さぶろ うとは 誰も思つてなかつ 
たし、それに向かつて邁進したア 
ップルは、本当にラジカルで、へ 
ンテコな会社のように思う。 


とまぁ、前置きが長くなつたが 、 Mi 
こうした視点で f シーマン J を 
ると、また別の見方が見えてくる。| 
とりぁえず「ゲームではない」と4 
片づけるのはナンセンスだ。だつ 
てゲームじやないんだから (そう 
言つ ていいと 思う)。 むしろ学研 
の「科学と学習」の付録のような 
ソフトといつた方がしつくりする。 

ゲー厶の目的は、謎の生物「シ 
丨マン」を育成すること。この生 
物は人間のような顔を持ち、言葉 
を理解する点が最大の特徴だ。ゲ 
—ムを始めると、画面には水槽が 
表示されるだけ。酸素ポンプと ヒ 
丨ターで環境を整え、シーマンの 
卵を入れると、とりあえずやるこ 
とは終わり。しばらく見ていると、 


卵の中で細胞分裂が進んで、十数 
分後に 8 E の幼体が生まれる。こ 
の間、本当に見ているだけなのだ r 
パッドでどのような遊びを させる 
か、という一般のテレビゲー厶の 
文法を、気持ちいいくらいに無視 
している。 

ただ、このままでは幼体は成長 
することはない。そのためには、 
シーマン育成に関する幾つかの謎 
を解く必要がある。 さし あたつ て 
最初から水槽に入つている巻き貝 
がポィントなのだが……。初めて 
それを目撃した人は、驚きの あま 
りリセットしてしまう かもしれな 
い。だが我慢して観察していると、 
やがて生命の神秘が訪れる。幼体 
ばかりに注目していると、軽やか 
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GAMESOFT REVIEW SPECIAL 


PROFILE_ 

大野幸一（おおの•こラいち >1 

1971年生まれ。パソコンとゲームの双方で 
ライター活動中。ちなみに冒頭のソフトは『鼻 
歌ミュージシャン J (メディアナビゲーシヨン) 
と rSatTrackJo 後者は http :// www . primenet . 
com / TDester/sattracIchtm 参照。 



ザ • タワー ( SLG ) 


メーカー：オープンブック / 機種： Mac&Win95/ 
癸売年声： '94 年 

エレベータの配置を工夫してビルの人口を増 
やし、さらに高いビルを建築していく SLG 。 
斎藤由多加氏の出世作。 3 D 0 版、 PS 版 、 SS 
版も発売された。 
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七: 


メーカー：ビバリウム/機種：ドリームキャスト/価格：¥6,800 (マイクデバイス同梱） . 
発売日： 39年7月29日 __ 



ある調査では男性よりも女性に人気があるという。 


点や、アップル n の拡張スロット 
にボードを差すように、パッドに 
マイクデバイスを差してみたり。 
『シー マン J の「インタラクテイ 
ブに人間と対話することで、人間 
の知識の拡張メディアになる」と 
いうコンセプトも、パーソナルコ 
ンピユータの理想そのままだ。 

かようにコンシユーマの文法と 
は乖離したソフトである。しかし、 
その試みは高いレベルでまとま 
り、デジタル•エンターテイメン 
卜の可能性を広く示唆している。 
できればこうしたヘンテコなソフ 
卜がコンシューマの世界の幅を広 
げると共に、コンシユーマユーザ 
1にも PC の世界をかいま見ても 
らいたいと願う。 


に裏切られる、 4 コママンガのよ 
ぅなソフトだ。 

シーマンのグラフィックも、鱗 
のぬめりまで表現された、一見グ 
ロテスクとさえ思えるものだ。だ 
が、生物にはグロテスクな側面が 
あり、それをきちんと表現してい 
る点に好感が持てる。 DC に搭載 
されている POWER VR チップ 
は、パソコン業界では他の 3 D チ 
ップに押されて影の薄い存在だ 
が、その性能を十二分に活かした 
といえる。そもそも魚に人の顔が 
ついた時点でリアル感は喪失する 
のだが、だからこそ細部まで作り 


込むことで、逆に別のリアリティ 
を感じさせる物にまでなった。 

またソフトと 同時に「ジヤン= 
ポール.ガゼーの日記〜失われた 
24 日間〜」(幻冬舎)という書籍 
が出版され、『シーマン J の架空 
リアリズムをメディアミックス展 
開し、強化している。この辺りの 
説得力は、かつて「ウルトラマン 
研究序説」(中経出版)にも関与 
した、開発者である斎藤由多加氏 
の真骨頂と言うべきだろう。 

この ソフトの 一番の ウリ である 
会話システムも、逆転の発想の産 
物だ。通常パソコンによる会話ソ 
フト といえば、人工無脳のように 
ユーザーの問いに際限なく答えを 
返すものが大半。しかし、 r シー 
マン j では会話の決定権をユーザ 
—ではなくシーマンが持っている 
(簡単な挨拶くらいは、してくれ 
るが)。だから不意にシーマンが 
自分の仕事や家族の事柄など、プ 
ライべー トな 情報を尋ねて くると 
驚かされる。かといつて、 こちら 
からシーマンに話しかけても、し 
ばしば裏切られたり、無視される 
のだ。この辺にシーマンの生意気 


な設定がよく活かされているし、 
だからこそ、時折うまく会話が繫 
がると、とても嬉しい。 

開発者の斎藤由多加氏は、ゲー 
厶デザイナーの他に、 マックの 収 
集家•研究家としても有名だ。マ 
ック といえば、その昔、人工知能 
『ラクタ 1 J というソフトがあつ 
た。これは r シーマン j 同様にコ 
ンピユータと会話するソフトだ 
が、こちらがキーボードを通して 
タイプした以上の会話を返してき 
たり、時にはまつたく違う話を切 
り返してくる、異色のソフトだつ 
た。『シーマン』はこうしたマツ 
ク文化の伝道師とも言える。それ 
もテレビを使うことでユーザーの 
生活リズムに浸食し、プレイヤー 
の日常に不意にツッコミを入れて 
来るという、何倍も大がかりな仕 
掛けを伴つて、だ。 

実際、各誌の取材にもぁる通り、 
『シーマン j は斎藤氏のマッキン 
トッシュのパイオニア精神に対す 
る尊敬の念と、そのヘンテコな面 
白 さを テレビゲームにも持ち込む 
開拓者としての情熱に満ちてい 
る。コンシューマの文法をかわす 
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3D 格圃の | 〇の到達点とも 
言うべき、ナムコ渾身の快作 

セガハ—ドでは久々のナム n 作品となる本作。 Ac で好評を博した 
その魅力を、 DC ユ—ザ—に存分に伝える素晴らしい出来であつた。 


s( 




全てにおいてア—ケ I ド版 
を超えた家庭用移植作 

ナムコがドリー厶キヤストで放 
つた、この夏最大のタィトル r ソ 
ウルキヤリバ— J 。 ア丨ケ丨ドか 
らの移植となる作品である。その 
出来を語るには、まず Ac 版の経 
緯を語る必要が あるだろぅ。 

Ac 版は、発売当初はそれほど 
のヒットとはならなかつた。 ゲー 
厶バランス等の問題が指摘されて 
いた前作『ソウルエッジ J の続編 
といぅことで、悪い先入観を持た 
れていたことや、後述する 「8 W 
AY — RUN 」 を軸としたゲー厶 
システムが、複雑と思われ敬遠さ 
れたことなどが、その理由として 



挙げられるだろぅ。 

しかし、時間が経つにつれ 、 A 
C 版はマニア層を中心に評価され 
はじめ、息の長い作品となった。 
それはやはり、練り込まれたゲー 
ムシステムが時間とともに理解さ 
れていったためでぁる。 

その中で、最も特徴的なのが 
「8 WAY — RUN 」 システム。 
従来の対戦格闘ゲー厶の操作系を 
刷新し、レバー操作のみで、前後 
左右と斜めを含めた8方向にいつ 
でも自由自在に動くことができ、 
攻撃、ガード、さらなる移動など、 
どんな行動も制限無くス厶1ズに 
移行することが可能。既存の軸移 
動動作を、より直感的な移動全般 
のシステムとして昇華させ、「軸」 


という概念そのものを取り去つて 
しまつているのである。さらに、 
この 8 WR システムは、縦斬り攻 
撃、横斬り攻撃といつた攻撃シス 
テムとも有機的に連動しており、 
強力な縦斬り攻撃も、8 WR で側 
面に移動されれば簡単に躱されて 
しまうが、逆に横移動に対しては 
攻撃範囲の広い横斬り攻撃で移動 
を封じていくといつたように、非 
常に奥深い戦略性を生み出してい 
る。勿論、従来の 3 D 格闘のセオ 
リーでぁる、硬直時間差や、リー 
チの長さを絡めた駆け引きも重 
要。それらに加え、攻撃判定の 
「厚み」、ホーミング性能、吹っ飛 
ばし能力なども考慮して、リング 
アウトも意識した位置取り、移動 


^1 

j も必要となり、他の 3 D 格闘では 
"類を見ないほど、 より 「3 D 的な I 

0『厂 


7攻防.が赛_ざ 'れ^.§.で/あ％ 

1チヤフアィター』以来、 3 D 格 
闘の本流と言ぇる作品群のゲー厶 
システムを集大し、その上で画期 
的なシステムを構築。それでいて 
本流の文法からスピンアウトする 
ことなく、ギリギリの範囲に留め 
たそのバランス感覚は、まさに見 
事と言ぅほかない。 

だが、前述通り、この良質なゲ 
—厶システムから生まれる深い駆 
け引きを知るには、相当な時間が 
かかる。加ぇて、マニアで埋め尽 
くされたアーケードに新しいプレ 
ィヤーが入つてくる事が難しいと 
いぅのも事実。結局の所、 Ac 版 


ソウルキヤリバ— 


高須恵 


郎プレイ時間：35時間 
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GAMESOFT REVIEW SPECIAL 


PROFILE_ 

高須惠一節（たかす•けいいちろう >1 

1976生まれ。本誌発売の頃には r キャリバ 
一 J 全国大会の結果がもう出てますね。僕も 
超出たかったんですが r オラタン j 全国大会 
と日程が重なってて出れませんでした…。セ 
ガさん、次は日程考えて下さい。マジで。 



ソウルエッジ（橹 _ ACG ) 


メーカー：ナムコ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：供年12月20日 

横斬り、 縦 斬り、軸移動などのシステム や、 
様々な家庭用オリジナル要索を持つ r キヤリ 
バー】 の原形となる作品。御剣 vs . タネガシ 
イーマーはもはや 伝説だ。 



閃く剣の軌跡。 まさに 「絶关の斬 光」。 






メーカー：ナムコ/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日：_99年8月5日 


のように遊び甲斐のあるモードの 
追加は嬉しい限りである。 

以上のように、全くといってい 
いほど隙のない出来映えの DC 版 
r ソウルキャリバ 1 J 。 強いて惜し 
い点を挙げれば、コアな Ac 版フ 
アンのために新技等を取り去った 
アーケードオリジナルモードも残 
して欲しかつたことだろうか。し 
かし、そのような些細な点は とも 
かく、マニアのための対戦ゲー厶 
であった本作を、家庭用という新 
たな場でより広い層へと浸透さ 
せ、00の市場を活性化させたナ 
厶コの功績は非常に大きい 。 DC 
発売当初から本作のような本当に 
クオリティの高い作品が出ていれ 
ばと思うばかりだ。 


のプレイヤー層はそれほど広がら 
ず、良く出来たゲームと知られて 
いても、本当の意味でメジャータ 
イトルになることはなかつた。 

しかし、このよぅなマイナス面 
も、 DC 版では一挙に解決された 
と言つていい。 DC 版の出来は A 
C 版を遥かに陵駕しているのだ。 
順をおつて記そぅ。 

まず目に付く所では、 Ac 版の 
p S 上位互換基板であるシステム 
12基板より、高性能な DC のポテ 
ンシヤルをフルに引き出し、グラ 
フィックが大幅に強化されている 
点だ。ポリゴンモデルはより美し 
く、顔の目鼻やセリフをしやべる 


際の口の 動きと いった細かい部分 
までも精緻に作られている。背景 
も、 Ac 版とは比較にならないほ 
ど 美しくな つて おり、ちらつく こ 
とも一切ない。桜舞う中国庭園は 
落ち葉の秋へと移ろい、中央アジ 
アの遺跡は昼夜の移り変わりで違 
った顔を覗かせるなど、季節や時 
間の変化をも克明に表現し、舞台 
となる「 16 世紀の世界」を深い実 
在感で描くことに成功している。 
他にも、冷気のステージでは白い 
息を吐いたり、海に沈む夕日を受 
けて剣が紅く きらめく など、演出 
面でも唸らせる点が多い。 

また、 バランス 調整の点でも抜 
かりはなく、 DC 版では各キャ ラ 
にそれぞれ新技が追加された他、 
従来の技も性能が見直されるなど 
の調整が加えられている。 Ac 版 
よりも キヤ ラクタ ー バランスを向 
上させ、 より 対戦を楽しんで もら 
おうという意図が汲み取れる。 

中でも高く評価したいのは 、 A 
C 版の問題点であつたマニアだけ 
が知る「ソウルキヤリバ 1 J の持 
つ良さを、これまで本作を知らな 
かつた一般のユーザーに伝えたと 


いう点だ。事実、00版発売以前 
よりもアーケードではプレイする 
人が多くついているように見受け 
られる。 r 鉄拳 j 以来、ナムコの 
お家芸とも言うべき、家庭用オリ 
ジナル要素であるプラクテイスモ 
丨ドやミッションバトルモード 
が、初心者にもわかりやすく魅力 
を伝える手助けとなつた。プラク 
テイスモードは技コマンドの解説 
が詳細で、 CPU の状態も細かく 
設定可能と、初心者から上級者の 
ニーズに十分に応えている。勿論、 
強風で落ちないように戦う等々、 
様々なシチユエーションでの戦闘 
が用意されたミッションバトルモ 
1ドの出来映えも素晴らしい。こ 
のモードでポイントを稼ぐこと 
で、各種 CG や設定イラストなど 
を新たに見ることができるだけで 
なく、新キヤラや新ステージなど 
が次第に使用可能になるといつた 
フイーチヤーが用意されている。 
この、様々な趣向のミッション自 
体が、初心者がゲームの基本を学 
ぶための足がかりとなつているの 
だ。勿論、上級者にとつても歯ご 
たえのあるミッションも多く、こ 







大の特徴でぁるネット対戦。実際 
にネット対戦を行つてみると、夕 
イムラグをほぼ感じることなく、 
一人プレイや通常の画面分割対戦 
と変わらない感覚で楽しむことが 
できる。家庭用ハードのネット対 


戦も、とうとうここまで来たかと 
感嘆するほどだ。 また、 ネット対 
戦では、一人用や通常対戦よりも 
レアマテリアルが出やすく設定さ 
れている。ネット対戦は敷居が高 
いと思つている人も、このレアマ 
テリアル入手という目的を入り口 
として参加してもらい、楽しみを 
理解してもらおうという配慮が窺 
え、好感が持てる。 

対戦を行うにおいて、白眉とも 
言える仕様が「スクワィヤ」シス 
テムだ。「スクワィヤ」とは、1 
回の戦闘で最大5機まで投入でき 
る、 プレイ サポー トを 目的と 
した騎兵の従者とも言うべき無人 
ロボット。相手スクワイヤの攻撃 
により自機の行動を阻害された 


XBAND に代表される、家庭 
用ハードにおけるネット対戦への 
試みが始められて、早数年が経つ。 
もちろん、現時点で最先端のハー 
ドというべき DC 、 そして次世代 
PS 、 ドルフィンなど新世代ハー 
ドも、全てネットワークを視野に 
入れたスペックとなつているのは 
周知の事実。このようにゲー厶が 
ネットワークに新しい世界を見い 
だしているなか、ネット対戦を主 
眼においた作りで発売されたのが 
本作『フレー厶グラィド(以下、 
FG ) J だ。本稿では、そうした 

背景をふまえ、 fFGJ が、その 

出来映えとともに、ネツ トワー ク 

ゲー厶のなかでどういつた位置づ 
けがされるのか、考察したい。 


家庭用ハード T ネット対戦 
はここまでで— 

フロム.ソフトウェアの DC 初 
作品となる 『 FG 』 は、「騎兵」 
と呼ばれる甲胄の巨人「フレーム 
グラィド」を操る騎士となって戦 
ぅ、フアンタジックな世界観を持 
つ 3 D 対戦メカアクシヨンゲー厶 
である。敵騎兵と戦い、勝利すれ 
ば、魔力を秘めた宝石「マテリア 
ル」を手に入れることができる。 
このマテリアルを原料として装甲 
や銃•剣•砲など多彩なパーッを 

作りだし、騎兵をより カスタマィ 

ズしていくのがゲー厶の大まかな 

流れだ。 

そして注目すべきは 『FGJM 


フレ—ムグライド 


高須恵 I 郎 


家庭用ハードにおけるネット対戦の 
今後の可能性を感じさせる作品 

3 D 対戦ゲ—ムでは定評あるフロム•ソフトウェア初の DC 作品と 
なる 『 FG 』。 ネット対戦ゲ—ムとしての本作の位置づけとは。 
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高須恵一郎（たかす•けいいちろう >1 

1976年生まれの不良学生ライター。フロム 
と言えば r アーマード • コア』ですが、 
cj もいつかネット対戦版も出たらいいのに 
なあと思った今日この頃です。そして r オラ 
タン』の全国大会は頑張りたいですね。 



メックウォーリアー 2備兵部隊 (3DSTG) 

メーカー：アクティビジョン • ジャパン/機種： 
Win 95.98/価格：¥8,800/発売日： 97年3月7日 

専用の大型アーケード施設でできる対戦メカ 
アクション r パトルテック j の pc 版といえ 
ば分かりよいだろう。勿論ネット対戦が可能。 
ss 版（ネット非対応）も実は発売されている。 


回 




メーカー：フロム•ソフトウエア/機種: 
発売日： '99 年7月15日 


ドリームキャスト/価格：¥6,800/ 


しか実現不可能と思われていた、 
本格的な 3 D 対戦ゲー厶を、より 
広い層のプレィヤーが快適に、そ 
して気軽に楽しめるよぅにしたと 
いぅ点は、高く評価されて然るべ 
きだ。 

もちろん、ネット ゲー厶 の究極 
的な理想から見れば、本作も通信 
環境の問題など、様々な点で不{元 
全ではある。それでもなお、ネッ 
卜対戦での魅力と可能性をユーザ 
1に十二分に伝え、来るべき将来 
のネット対応の ゲー厶 の息吹を 
rFGJ は感じさせてくれる。 

ハード•ソフト両面の進歩、通 
信環境の整備といつた今後に一層 
の期待を寄せるとしよう。 


り、双方の スクワィヤが 多数にな 
るとロック マ ークも 多数出現し、 
射撃目標が散らされて攻撃しにく 
くなるなど、 戦闘の バリエーシヨ 
ンを増すのに一役買つている。ま 
た、 スクワィヤは 種類も多く、性 
能差も個性的な設定がなされてい 
るが、強力なものは数多く使ぅこ 
とが出来なかつたり、何体も従え 
るためには騎兵の頭部パーツ等に 
気を使わなければならず、選択に 
も悩み甲斐がある。ただ惜しいの 
が、 スクワイヤとフオー メー シヨ 
ンを組んだり、挟み撃ちにして攻 
撃をしかけたりといつた、意図的 
に連携行動を取るのが難しいこ 



と。それが可能なら、より多彩な 
戦術を実行可能となり、さらに奧 
深い戦略性をもつたであろぅ。と 
はいえ、新規性に富んだ、なかな 
か面白いシステムであることは間 
違ぃなぃ。 

ネツト 1 7—$1ムの過渡 
期のなか T 

しかし、ネット対戦に主眼をお 
いた作りとなつているためか、周 
辺の作り込みはそれほどでもな 
く、残念な部分もある。 

通信データ量を少なくするため 
に仕方ない措置なのかも知れない 
が、キー コン フィグが一切できな 
い点や、 インタ ー フェイスのまず 
さは気になる所だ。平行移動や旋 
回など移動方法が複雑で、操作が 
直感的に分かり難い 3 D タイプの 
ゲー厶では、操作系を自分なりに 
カスタマイズで きないといぅのは 
少々辛い。また、敵騎兵を視界に 
捉える ことが 重要となるのに、力 
メラアングルを操作するアナログ 
キーと、騎兵を操作する十字キー 
を同時に動かすのは 、 DC コント 
ローラでは少々無理が ある(カメ 


ラアングルを変えないで戦うので 
あれば問題はないが)。いずれに 
せよ、キーレスポンスの悪さや、 
インターフェイスのまずさからく 
るストレスで、ゲームテンポが必 
要以上にもつたりしている印象を 
受けるのは否めない。 

また、騎兵を カスタマイズする 
ためのパーツ選択において惜しい 
のが、騎兵に火土風水の属性を与 
えるオプションパーツである「リ 
ベレートストーン」システムだ。 

騎兵に属性を与えることで、性能 
やスクワイヤとの相性も変化し、 
一見選択肢に多様性を持つように 
感じさせる。しかし、実際にはそ 
の性能変化も、剣魔法の能力が変 
わる以外は、銃攻撃の射程距離変 
化や攻撃力の増減などは目にみえ 
て大きい変化ではなく、設定を生 
かしきれていないように思う。 
rFGJ の魅力の一つであり、ネ 
ット対戦前の楽しみでもあるカス 
タマイズの魅力が薄くなつている 
のは残念だ。 

このように、なるほど周囲の部 
分では荒削りなところもあるだろ 
う。 しかし、これまで遠い未来で 






機動戦士ガンダム外伝 n ロニ—の落ちた地で… 


「喜ぶべきもの だな。 ハ—ドスべツクの 
進化というものは o (富野調) 

過去。フアンからの失意の声に苦汁を舐めてきたバンダイ製キヤラゲ—。 
新スペックハ—ドはキヤラゲ—をさらなる高みへと導<か。 


DC が可能に起 

空間を演出する要棄 

『機動戦士ガンダム外伝コロ 
ニーの 落ちた地で… J は、「一年 
戦争」 の サィド ストーリー(コロ 
ニー落としにより被害を受けた才 
丨ストラリアが舞台)といぅ設定 
のコックピット 視点型 3 D アクシ 
ヨンシユーティングである。 

基本的にはセガサターン版『外 
伝 J 三部作を踏襲する形で制作さ 
れているが、ハードスペックの向 
上により桁違いの表現力を持った 
作品へと変貌を遂げている。薄暗 
い雲のなかから現れるガウ攻撃空 
母。地平線にかすかにうごめく敵 
影や、モノ •アイの残像表現 。 C 


NN 風なニユース映像の中で、モ 
ビルスーツの足元を駆け抜けて行 
く兵隊たち等々。キヤラゲーを遊 
ぶ人間にとつて非常に重要な、し 
かし、これまでのハードでは到底 
表現しきれなかつた「空間を演出 
する要素」、言い換ぇれば「ガン 
ダムの世界観を表す微妙な演出」 
「兵器としてのモビルスーツの描 
き方」がきちんと表現されている。 

なかでも特筆すべきは、番組内 
でも効果的に使用され「兵器とし 
てのロボット」を決定づけた「狙 
撃スコープ」の装備や、随伴する 
僚機への作戦指示が行える ように 
なつたこと。 これにより 敵機との 
単独格闘戦ばかりになりがちだつ 
た サター ン版に比べる と、 圧倒的 


に戦略要素が高まつたといえる。 
具体例をあげてプロセスを説明す 
れば、まず支援車両による索敵を 
行い、敵機の位置を確認。次に僚 
機へその地形にあった攻守の指示 
を出し、自機の行動を決めれば、 




いよいよ戦闘開始。待ち受ける也 
機に向かって僚機に先制攻撃を仕 
掛けさせ、自分は遠くの山陰から 
狙撃を して 体力の温存を図った 
り、砲台を狙撃している間、僚機 
に迫り来るサクの相手をしてもら 
う等々、フレキシブルに攻略する 
ことができ、 さながら 小隊の隊長 
気分が存分に味わぇる作りで、非 
常に好感がもてる。特に「狙撃ス 
コープ」の存在は、前作のように 
闇雲に敵にぶつかるのではなく、 
戦略を考ぇるゆとりを生む格好の 
仕掛けで、これのあるなしの差で 
このゲームの出来は大きく変わっ 
たのではないだろうか。 

また、 0 >八「第 08 :^5小隊」 
の影響を受けたと思われるモビル 


園 
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山 下滴隨 （やました • きよたか} | 

1969年生まれ。本誌初登場（「仮面ライダ 
一」増刊ではお世話になりました）の特撮ヒ 
一□ーパカ。キャラゲー好きが功を奏して、 
10月末、渋谷 • スペイン坂にゲームキャラ 
ショップを出す予定。 



機動載士ガンダム外伝三部作 （3 D STG ) 


メーカー：バンダイ/機種：セガサターン/ 

価格：各¥4,800/ 

発売日： 46年9月20日（戦慄のブルー) • ’96年12月 
6日（蒼を受け継ぐ者） •'97 年3月7日（裁かれし者） 
「ガンダム」の世界設定を利用したオリジナ 
ルス I -ーリーということで注目された。 



作戦命令受理、 MS 編成等を行うブリーフイング画面。 


メーカー：バンダイ/檐種：ドリームキャスト/価格：¥6,800/発売日：別年8月26日 ) 


戦争について熱く論議する。さも 
史実であるかのごとく。制作者は 
未来の年表に次々と新たなる設定 
を書き加え、架空の戦争はさらな 
る リアルさを 増して くる。 「一年 
戦争の呪縛」。原点回帰と言えば 
聞こえがいいのだろうが、あまり 
にも良くできた設定、世界観とい 
うものは時にはその作品の成長と 
いうものを止めてしまう。そして、 
成長の止まった作品世界の軸は横 
へと広がり始める。だが、それは 
決して悪いことではない。いや、 
むしろ好機に転ずることでその世 
界観がさらに拡張し、数多の流れ 
が生まれる。貫いてほしい。「機 
動戦士ガンダム」という作品はそ 
の源流なのだから。 


スーツ 3機に支援車両1台とい ぅ 
部隊編成(女性がパィロットでは 
なくレーダー要員ではあるが)は、 
自分が指示を出し動きを把握でき 
る、程よくバランスのとれた編成 
となつている。加えて、戦争を題 
材にした漫画を描くことで定評の 
ぁる小林源文氏の描く人物像は、 
ミリタリー 色濃く リアルさを 増し 
ており、ステージの合間に交わさ 
れる会話なども、自分の部下への 
感情移入を盛り上げさせる。 

と、ここまでこのゲー厶を好意 
的に述べてきたが、気になる部分 
がないわけではない。 

まず最後までプレイして思う0 


が、全体的なボリユー厶感のなさ 
である。全ステージは正味1時間 
半程あればクリアできてしまう。 
また、ここはむしろ色々な戦略を 
試しながら遊ぶものと割り切つて 
みても、モビルス ーツが 装備でき 
る武器の種類が少なく (前線配備 
の部隊のリアルさを追求すればそ 
れが正論なのだろうが…)武装に 
よる戦略性というものが機体の乗 
り換えでしか味わえないのは残念 
だ。もつとも、武器の種類に関し 
ては、現時点で、 インター ネット 
を使用したダウン ロー ドでビ^—厶 
スプレ ー ガンが入手で きるな どの 
仕様が明らかになつており、ドリ 
1厶キャストならではの長く楽し 
める 作品になつて欲しいと願つて 
いる。 

また、 インタ ー フェイス 部分で 
は、使用頻度が最も高いのに任意 
に全景ス クロ ールすらできないマ 
ップ画面や、方向感覚を失いやす 
い近距離レーダー ( 戦闘エリアか 
ら外れると警告してくれるのだ 
が、戻る方向がたまに分らなくな 
りゲー厶オーバーになつてしま 
う)などは、改善の余地が少なか 


らずも残されていると思う (ミノ 
フスキー粒子散布下では目視にょ 
る索敵が基本ではあるのだが…)。 

ともあれ、全体を通しての出来 
はすこぶる良く、このシステムの 
ままキャラクターを外した戦車戦 
などの現用戦記ものでもいけるぐ 
らいの可能性を持っている作品で 
ある。今までは、「足りない部分 
は心で補わなければならなかった 
キャラクターゲ^—ム」という図式 
が、ハードスペックの向上を武器 
にどれだけ素晴らしいエンターテ 
ィメント性を生み出せるのか？ 
今後の展開を楽しみにさせてくれ 
る作品であった。 

縦以上に横に広がる 
架空の世界♦その魅力 

以下は少々蛇足となるが、20年 
前、当時小学5年生だったころか 
ら見守りつづけてきた「機動戦士 
ガンダム」という作品について、 
私なりに思っていることを最後に 
ひとつ。 

過去に実際に起こった第二次世 
界大戦を教科書でしか知らない世 
代の人々が、まだ見ぬ宇宙世紀の 












s . 



血が沸騰する面白さと♦怒 u 爆発の難易度 
洋ゲ—らしさに満ちたハ—ドアクション 

I 狂いた<なるほどの手応え。騙し合いの中でようやく掴む勝利。 
f J その向こ|〇には、最近日本のゲ—ムが失いつつある真剣勝負の魅力が見えていた。 


「死んで覚える」が 
当たり前の難易度 


ン 


時は一九九九年、ヮシン 
D . C •を占拠した武装テロリスト 
は、殺人ゥイルス「サイフォン. 
フイルター」の存在をちらつかせ 
て、合衆国政府を恫喝していた。 
事態収拾を図るために選ばれたの 
は、頭脳、肉体能力ともに抜群の 
成績を誇り、実戦経験も豊富なガ 
ブリエル•ローガン。「天使の名 
を持つ悪魔の兵士」との異名を取 
る彼は、単身、国際テロリスト、 

エリック•ローマー率いるテロ集 
団に戦いを挑んでいく……。 

ゲームは、 3 D 表示されたステ 
—ジ内で、ローガンを操作し、与 


えられたミッ シ ヨンを 解く ことで 
進行する。爆弾の発見、重要人物 
の尾行、生体実験の被験体に され 
ている捕虜の救出、自爆装置が作 
動した基地からの脱出など、全20 
に及ぶステージの内容は多岐に及 
び、つねに正確な操作を行ってい 
かなければ、到底 クリア 不可能な 
シビアなつくりになっている。操 
作感覚などを始め、全体的な雰囲 
気は 、 PS でヒットした 『メタル 
ギア ソリッド J に酷似しているが、 
あちらが超能力の存在など、 コミ 
ック 的な要素を持っ た 娯楽作 だっ 
たのに対し、こちらはかなり リア 
ル指向のデザインで、難易度もか 
なり高い。 

そのレベルは、いまの日本製ア 


クションゲームの平均値を遥かに 
凌駕しており、敵は強い、マップ 
は複雑、弾丸の制限も厳しめ、回 
復アィテムもあまり出ない、ミツ 
ションをクリアしないかぎりセー 
ブはできない . と、もうこれで 


で 

端 

半 


強 

の 

敵 



もかこれでもが、^:ぅ難易度で 
迫ってくるのである。 

しかも、それに数々のトラップ 
が加わるのだからたまらない。例 
ぇば、救出すべき対象を見つけて 
駆け寄れば、近くの窪みにマシン 
ガンを持った敵がふたりいて蜂の 
巣状態。このゲームはラィフが最 
高の状態でも、中盤以降の敵が持 
っている平均的な装備だと、 4 発 
被弾すればゲー厶ォーバーにな 
る。だから、もぅ瞬殺である。は 
たまたパトカーを遮蔽にして撃ち 
合つていたところ、敵があらぬと 
ころばかり撃ってくるから、楽勝、 
と思つていたら、エンジンを撃た 
れて、車が爆発炎上、これも死亡。 
張り出した鉄骨をぶらさがりなが 


サイフオン•フイルタ— 


水野隆志 プレイ時間： 28 時間 
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水野鼴志（みすの•たかし ） i 

このゲーム、随所で r メタルギアソリッド』 
を感じさせるシーンが多い。何となく潜入エ 
作物に対するアメリカ側デザイナーからの返 
答という感じがしないでもない。両方プレイ 
するとコンセプトの違いが見えて面白いかも。 



メタルギアソリッド （ A . AVG ) 

メーカー：コナミ/機種：ブレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：198年9月3日 


小島秀夫監督によるアクション AVG 。 リアルな 
舞台設定とは裏腹に、間口の広い作りで世界的 
なヒットとなった。後にパージョンアップ版 r メ 
夕ソリッドインテグラル J が発売された。 

[23 I 発売日 



物陰に隠れ脳天一発で仕止める！緊張感ある攻防が統く。 


いってみれば、プレイヤーとゲー 
ムデザイナーの真剣勝負という槪 
念といえよう。最近、この感覚を 
持つソフトが減少傾向にあるので 
はないだろうか。良心的な作品は 
そんなことはないのだが、「ライ 
トユーザーの拡大」イコール「簡 
単ですぐ解けるゲー厶を望む」と 
いう安易な発想で作られているソ 
フトも 増えてきている気がしてな 
らない。この作品が難度が高く、 
間口が狭いのは事実だが、解いて 
みろ、というデザイナーの意気込 
みを感じるし、それがあるゆえに 
プレイヤーも熱くなる。こうした 
ソフトが、もう少しあつてもいい 
のではないだろうか。 


ら移動していると、そこへ容赦な 
く攻撃が来る。撃たれても死亡、 
落ちても死亡……。 

万事がこんな感じであるから、 
1ミツ シ ヨンクリアす るまでに死 
体の山が出来上がる。怒りで何度 
も ゲーム を止めた くなり、 そのた 
びに「たかがプログラムが人間様 
に楣突くんじやねえ」と、洋ゲー 
攻略に必須の根性で ゲー厶 を再起 
動。 これを繰り返しながら、 ジワ 
ジワと ミツ シ ヨンを 解き、 ゲーム 
を進めていくのである。 

これだけキヤラクターの死亡が 
頻繁に発生するにも関わらず、プ 
レイ^-がやる気を失うことがな 


いのは、純粋にゲー厶としての完 
成度が高いからに他ならない。 

究極的にいえば、あらゆる死は 
プレイヤーの責任であり、必要な 
対応策を取っていれば、回避でき 
るのである。周囲の状況をよく見 
て、敵が待ち伏せなどをしていそ 
うな曲がり角や窪みがないかを調 
べるのは基本中の基本。開けた場 
所では、視線を上方に向けておく 
こと も重要になる。異なる階から 
撃たれる可能性があるので、正面 
だけ見ていても意味がないのだ。 

周囲をよく見て、敵の位置を確 
認したら、いつたん安全地帯に戻 
り、今度は物陰から射線を確保で 
きないか考える。柱や壁などをう 
まく使いながら、頭部を狙うのだ。 
このとき、音を立てるとすべてご 
破算になるので、サイレンサー装 
着のハンドガンか、 スナイ パ ー. 
ライフルを 使用する。 

もちろん、敵も馬鹿ではないの 
で、ちよつとでも狙いが外れると、 
たちまちこちらに気づいて攻撃に 
転じて くるから、 絶対にミスは許 
されない。また、ときには落ち着 
いて狙つている隙などない場合も 


あるので、駆け抜けながら敵の脳 
天を撃ち抜くぐらいはできるよう 
になつていないとつらい。 PS の 
すべてのボタンを的確に操作でき 
るまで、練習して行かねばならな 
いのである。 

滅茶苦茶に苦労させられた分、 
クリアして セーブ画面が出たとき 
は、ほんとうに感動する。「俺は 
勝った」という実感が湧き起こっ 
てくるのだ。だが、続く ミッ ショ 
ンが始まると、ライフや残弾数な 
どは継続されたままで、よりいっ 
そうの地獄が待っている……もう 
何も言うまい。また、錬磨の日々 
を続ければいいのだ。 

最近失われ00ある 
ゲ—ム性を再確認 

f サイフオン•フイルタ 1 J を 
プレイしていると、ちよつとなつ 
かしい感覚を思い出す。非常識な 
ほどの高い難度を持ちながら、や 
られるたびに克己心が湧いてくる 
ゲー厶というのは、昔ずいぶんと 
多かった。プレイヤーがデザイナ 
丨の意図を見切れるかどうかで、 
攻略の難度が一気に変わるのだ。 







28 号アンケートの隙間から 


4 ^ 


I 


ffi 益たが一鬍¢1苦な 

ゲーム纆は何で苜か？ 

いくら面白いゲームも、ハードがなければ動かない。というわけでソフト批 
評スペシャルの中での人気 A — ドランキング。一服の清涼剤としてどうぞ。 



I 


ン 


みごと1位の座を獲得したのは 
プレイステ—シヨン。以下セガサ 
夕—ン、ニンテンドウ64&ス—パ 
—フアミ n ン、メガドライブとい 
/つ結果になった。それでは順にハ— 
ド別に寄せ6れた声を見ていこう。 


3位 

ス—バ1ファミコン 


り返しがつかん。 

(東京都吉野佳太) 
•ロード時間の短さは無視できん。 
パソコンを改造だの自作だのして 
ISDN まで引いただんなに「そ 
んなせっかちな…」と言ぅ資格は 
ない。 (埼玉県武田誠子) 
• N64 。やつぱサクサク動いてく 
れるもん。それに壊れにくい。 

(愛知県みてお大根) 


癱やっぱり大勢 (4 人)で遊べる 
ソフトが面白い。 

(京都府 ジヱス チャ — Y . K ) 
• r ゼルダの伝説 j 一作でいきな 
りモストフエバリットマシンに な 
つてしまいました。この気持ちよ 
さ、愛らしさ、お利口さ…。 

(東京都ゥリクペン救助隊) 
• ソフトはどぅあれ、あのコント 
ローラに一度慣れてしまうと 、 m 


•全盛期を過ぎ去ったゲー厶機は 
数ぁれど、後世に名を残す名作が 
これほど揃つているゲー厶機は、 
他にないのでは？ 

(北海道斉藤章道) 
•良質なァーヶード移植作(特に 
STG ) が数多く揃っていたので。 
これにナムコミユージアムが加わ 
っていれば完璧だったが。 

(東京都御心ボンパ ー) 
•セガサタ ー ン。プレィ 時間で考 
ぇると?5の方が上だが、好きな 
ソフトは断然こちらの方が多い。 
たぶんずつと動態保存(笑)する 
と思う。(愛媛県ぶらむり一ふ) 


• 私はサターンなら目に入れても 
痛くない！ 

(兵車県べルマーク係やの) 


•今はプレィステーション。ソニ 
1ぇらいね n (兵庫県真嶋勲) 
•大衆性と高技術をぅまく両立さ 
せたょい見本。 

(岐阜県黄瀬ゼン) 
•やっぱり PS 。 何だかんだ言っ 
ても現役やし、ソフトも一番多い 
し。 (大阪市やま〜) 
•いつも新しいことを教ぇてくれ 
る。ポヶステとか。(宮城県リ丄 
• PS 。 なぜって、大好きなフロ 
厶•ソフトウェアのゲー厶が遊べ 
るから。(新潟県龍皇草の実) 


• マリオもリンクもいて、なおか 
つドラクエや FF も遊べるハード 
だつたから。あ、これじや「好き 
だった」だ。 (千葉県我王) 
• ニンテンドウパワーなどを活用 
して長く使ぇ、ゲームらしいゲー 
厶が多いのも良いです。 

(新潟県一言多ぃ男) 
• 『シレン J のおかげで、未だに 
PS と同等の稼働率です。やめら 
んないのよ、コレが。 

(東京都 cfR ) 
• 最初から本体にパッドが2つ付 
属していた最後の主要マシンだつ 
た。(大阪府ファミリー星人) 





















プレイステーション 

セガサターン 

NINTEND064 

ーファミコン 
ライブ 

コン（ディスク含む） 
特にな し（ソフト次 第) 

ムキャスト 

ゲームボーイ（カラー） 


:前号で募集した e-mail アドレス、ホーム^*夕で_電話の所持率調査は、 e-mail 39.7%、ホームべージ7.6%、 
ました。 e-mail の高さは DC 替及の結果で電話の低さは、本誌嫌者の場合、ケータイ持つならゲームす 


•ワンダーメガか 3 DO リアル F 
Z -1。 どちらも電動によるトレ 
ィオープン。(足立区院田昭博) 
•任天堂派だけど、あえてセガの 
マスターシステム(マーク m も)。 
超マィナーだけど、ゲー厶の1本 
1本にセガの熱意がこもつている 
よぅな気がする。サターンから D 
C にかけてセガが失つてしまつた 
何かが、ここにはある 

(静岡県牧田憲介) 
•ワンダースワン。可能性を感じ 
る。 (千葉県白樫司) 
• X 68 K 。 「ゲー厶機」といった 
ら ohix から叱られそうですが、 
ゲームばつかしてました。 

冚口県 G , I , R ) 


実用度と郷愁が入り乱れ、新旧 
ハ—ドの乱戦となつた今回のアン 
ケ—卜。その中でち SFC の高さ 
には籣きました❶ NP などで今で 
もゲ—ムがサボ—卜されている点 
が大きいようです。名作を誇るだ 
けでな<、それを活かし続ける努 
力も必要なんですね。(編集部) 


•もちろん p C エンジンのロムロ 
厶だな。あの頃が一番良かった。 
楽しかったな。今より音も絵も落 
ちるけど、何より俺自身が楽しか 
つたんだから誰がなんと言おぅと 
N 0.1 だ。(大阪府 3 点 FX ) 
•世間にカス扱いをされた p 9 
FX 。 「質より量」の PS よりも 
「量より質」の FX を俺は高く評 
価している。 

(福島県タリラリラン) 
•ネオジオ ( MVS )。 ここまでハ 
—ドを使い込んでいるゲーム機を 
知りません。餓狼伝説と K . O . F .99 
が同じハードとは信じられません。 

(神奈川県斜ん風) 


(大阪府 JO ) 


6位 

ファミコン(ディスク含む) 


• 特に好きなハードはない。なぜ 
なら ソフト あつてのハードだから。 
ただ変な(個性的な)ゲームが多 
かつた点で MD が好き。 

(北海道勝部元) 


PS が«の差で逃げ切るといぅ超団子レ—ス 
となつた。 ss 、 SFC が2位3位に食い込 
んだのは本紙読者ならではか。 

DC 低迷は発表して一年未満のハ—ドゆえだ 
ろぅ。また50がひょっこり5位にランキン 
グしている辺りが興味深い。 


5位 

メガドライブ 


•布団の中でプレィできるのが良。 

(岡山県たぅ) 
•電車の中でも遊べる半面、つい 
熱中して駅を乗り過してしまぅ二 
クイ奴。 (東京都 OMY ) 


• もう誰がなんと言おうとデイス 
クシステム”： ( FC )。 あの頃、任 
天堂はチヤレンジヤーだつた。いや、 
ムフでもチヤレンジヤーだが、当時デ 
イスクシステムで発売された任天堂 
タイトルのほとんどがオリジナルだ 
つた、という^#では…。 

(北海道黒猫 ジジ) 
• やはりファミコン。購入3週間 
で中破したプレステは我が家のフ 
ァミコン(13歳現役)を見習つて 
欲しい。(神奈川県中村憲司) 


• スペックのアンバランスさ加減 
が絶妙で、いつでも「もっといけ 
る」と夢(野望？)を見せてくれ 
た。 (福岡県お時) 

• だつてバハムートあるし、エク 
スランザ ー あるし、レン タヒーロ 
—あるし…。 (群馬県なつよ) 


しれませんね。 

























一手ずつ同時に動かす感覚が新しくかつ懐かしい。 


PROFILE _ 

星野一幸（ほしの•かずゆき>1 

アポロ11号発射の日生まれ。スペースエイ 
ジな私（意味不明）。今年は宇宙 • 天文関係 
の著書の当たり年ではないかと。特に r スプ 
一トニク」（筑摩書房刊）は好著。おすすめ 
です。 



慝魔城ドラキュラ X 〜月 T の夜想曲〜 ( ACG ) 

メーカー：コナミ/*種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_97年3月20日 


FC ディスクシステム時代から続く人気シリー 
ズに RPG の要索も加えた新機軸。メインの武 
器も鞭から剣に変わるなど、シリーズに新風 
を送り込んだ。 


メーカー：コナミ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：划年7月8日 
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で描き出しており、物語に一層の 
深みを与えている。 

一方、戦闘システムに目を移す 
と、本作品でもっとも特徴的なの 
が「デュアルターンシステム」で 
ある。これはプレイヤー測のーユ 


ニットを動かすと同時に敵もーユ 
ニットが動くといぅシステムだ。 
古くは FC ディスクシステムで発 
売された『 19 ( ヌイ ーゼン) J 、 あ 
るいは挟み将棋のシステムに近い 
もの、といえば分かりやすいか。 

もともと S • RPG の面白さは、 
詰め将棋的な思考ゲー厶としての 
面白さにある。その点において、 
本作品は「読みがあたる」といぅ 
新しい面白さを提示しており、ま 
ず敵側 ( COM ) の思考バターン 
を読ませることを前提としている。 
そしてそれが難易度をいたずらに 
上げることなく、シミユレーシヨ 
ンゲー厶の「歯応え感」に繫げる 
ことに成功している。またユニツ 
卜の強化は、レベルやクラスチェ 


約 3 年ぶりの続編となる S • R 
PG 「ゥァンダルハーツ n 〜天上 
の門〜 J 。 物語は、主人公の少年 
がモンスターに襲われていた正体 
不明の剣士を、仲間たちと助けた 
ことから始まる。しかし、それが 
災いの火種となつて、主人公や仲 
間たちは戦渦に巻き込まれ、やが 
て王国の興亡に繫がる壮大な物語 
へと発展していくことになる。 

そこには「民族紛争」や「宗教」 
といつたティピカルな問題が盛り 
込まれ、現実を変ぇる「意志」を 
強く持ち続けることが重要、とい 
ぅテー マをょり強くプ レィ.^ —に 
訴えかけることに成功している。 
加えて、敵側の人物も悪を悪とし 
て断罪できない、陰影の濃い造形 


ンジではなく、武器の技の組み合 
わせや防具によって強化すること 
にポィントが置かれており、状況 
によって戦術を変えられる。これ 
も本作の詰め将棋的楽しさに合致 
しているといえるだろう。 

物語の大筋は変わらないものの、 
会話中の選択肢などによって結末 
が変化するマルチエンディングを 
採用しており、やりごたえも十分。 
全体的にみて非常に丁寧な作りの 
好感の持てる作品だった。 

余談だが、本作のプロデューサ 
1 は『悪魔城 ドラキュラ X 〜月下 
の夜想曲〜 J のプロデュースも務 
めた萩原徹氏。これからも本作の 
ような丁寧な作風で新たな作品を 
提供して くれることを 願う。 


ンダル八—ツ n 〜天上の門〜 


難易度を単純に上げる3とな< 
ゲ—ムを成熟させたテザインの力 

『ヴァンダルハ—ツ』の続編が3年ぶりに登場。世界観は秀逸だが大味 
と評されることの多い前作はことのように成熟を遂げたのだろうか？ 








PROFILE_ 

神崎傕道（かきざ t • し•んどう ）I 

忙しかった仕事も落ち着き、ひとり自分のア 
パートに帰れば、部屋はゴミで埋まり、窓は 
ひび割れ、買ったばかりのプリンターは壊れ、 
pc のグラフィックボードはイカレ、電話が 
止められていた。23の夏を思うこの秋。 



_☆遊☆白害魔強統一載 ( ACG ) 

メーカー：セガ/機種：メガドライブ/ 

価格：¥8,800/発売日： '94 年9月30日 

「幽☆遊☆白霱」のキャラを用いたトレジャ 
一制作の対戦格闘ゲーム。複数人対戦、ライ 
ン移動、空中連続技といったシステムを盛り 
込んだ、完成度の高い乱闘系作品。 
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メーカー：エニックス/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/ 
発売日： 1 99年7月29日 


度に敵キャラクターが一体ずつ使 
えるようになる。繰り返し遊んで 
もらおう という意図だと思うが、 
コースは何度遊んでも同じ展開な 
ので、すぐに飽きてしまいがちだ。 
せめて、途中に分岐があるなり、 
-―1ガーディアンヒーローズ J のよ 
うに倒した敵キャラクターがすぐ 

にプレイ^-キャラとして使える 

ようにしてくれれば、ゲー厶の進 
行にメリハリが生まれたと思う。 

トレジャーはメガドライブ時代 
から多人数乱闘ゲー厶に挑戦して 
きた。 r ラクガキシヨータイム』 
は、その確実な進化を見せてくれ 
る作品であることは間違いない。 


ラクガキシヨ—タイム 


ffl 崎葜道プレイ時間 : 


■「アク 
0 ける’ 

屬トレジ 

『ラクガキ ショ1 
/ルド上の敵を、 


「アクションのトレジャ—」を見せつ 
ける♦良質な多人数アクションゲ—ム 


『ラクガキシヨ—タイム』は，メガドラ時代から続く 
トレジヤ—多人数乱闘ゲ—ムの最新形態だった。 


■タイム』はフ 
アイテムの投 
擲や直接攻撃で全滅させれば勝利 
という、わかりやすいアクション 
ゲー厶だ。 

このゲーム、特筆すべきはタイ 
トルにもある「ラクガキ」という 
アイデアが活かされたインターフ 
エイスなのである。 

たくさんのキヤ ラクタ ーがひし 
めくフィールド内の戦闘は自分や 
敵の行動が、どうしてもわかりづ 
らくな りがち だ。 しかし、 クレヨ 
ンで描かれたような張りぼてのキ 
ヤラクターやアイテムには地上か 
ら伸びた棒が付けられ、いつでも 
場所が表示されている。キヤ ラク 
ターが画面外に飛び出しても、大 


体の場所がわかるよぅになつてい 
るのだ。「ラクガキ」世界だから 
こそ許された演出だろう。 

また、物体を投げた とき や、自 
分の移動時に表示されるクレヨン 
の矢印も素早い状況判断に大きく 



一役買っている。敵の攻撃が自分に 
向かつてくるかどぅかが一目でわ 
かることはとても重要なことだ。 

基本的な攻撃法はスマイリーボ 
丨ルや アイテムを 敵に投げつける 
ことに終始する。自分や相手の行 
動さぇ捉ぇていれば、目的が敵の 
全滅なだけに、あとはハチャメチ 
ャに暴れまわるだけ。豪快な爆発 
も自分の位置や移動先がすぐにわ 
かるため、プレイの邪魔にならな 
い。「ラクガキショー タイム J は 
良質かつ型にはまらないアクショ 
ンゲー厶に仕上がつている。まさ 
にアクションのトレジャーらしい 
作品だろぅ。 

ただ改善してもらいたかつた点 
もある。全ステージをクリアする 





PROFILE _ 

上 志 野雄一朗 （かみしの•ゆうい s ろう 

ライター。本誌が発売されている頃には秋の 
東京ゲームショウも開催され、沢山の新作ソ 
フトや次世代 PS の発売日なども発表されて 
いるんだろうなあ。でも、今一番期待してい 
るのは映画。 r マトリックス j の公開が楽しみ。 



篇鋼戰紀キカイオー（格 _ ACG ) 

メーカー：カプコン/*種：アーケード/ 
発売年度： '98 年 


かつての名作□ボットアニメを意識したカプコ 
ンの対戦格闘ゲーム。対戦プレイこそ厳しいも 
のの、アニメ番組風に展開するストーリーモー 
ドが楽しい。一部で熱狂的なファンを獲得した。 


WEEBBIjSSM, 


メ_力- 
発売日: 


:ヒューマン/機種：プレイステーシ三 
•99 年7月22日 


ン/価格：¥5,800/ 
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にミッションが構成されており、コ 
ンセプトであるリモコン操作を煩 
雑に感じさせない配慮が窺える。 

確かに多少はストィックさも強 
いられる。 それに再挑戦す る 際、 
一度見たィベントシーンをスキッ 
プできないなど細かな不満もある 
が、自然と操作の上達がゲー厶自 
体の面白さに比例していくのは本 
作ならではの楽しさだ。 

本作が成し遂げたコンセプトと 
ゲーム性の調和は見事に成功した 
と言えるだろう。ただ、冒頭でも 
少し述べた凡庸なストーリー展開 
をもう少し練り込んでいれば、更 
に本作の魅力が引き立てられたの 
ではと思うと、題材が良いだけに 
少々惜しい気もするのだ。 



I 卜 n ントロ—ルダンチイ 


上志野雄 


プレイ時間：19時間 


昊ロボットの操縦が純粋に 楽しい、 
大胆で独創的なアクションゲ■ムの登場 

コントロ—ラ—をリモコンに見立て、巨大 R ホットを操縦する『リモ I 
トコントロールダンディ』は、コンセフトを上手<具現化した良作だった。 


普段、ゲ ー厶をプレィする 上で 
何気なく使用して いるコントロー 
ラー。これをリモコンに 見立て、 
全長 50 メートルに 及ぶ巨大 ロボ ッ 
卜を操縦しようという、大胆で独 
創的な発想を コンセプトに 制作 さ 
れたゲ ー厶 、それが r リモートコ 
ントロールダンディ j だ。 

ゲーム内容は「鉄人 28 号」を彷 
彿させる設定で、主人公の少年が 
警備隊の仲間達と人類を襲う怪口 
ボットに立ち向かうといつたミッ 
シ ヨンクリア 型の形式で進行す 
る。ストーリー面は、ごく凡庸な 
作りながら、本作のコンセプトで 
ある 巨大ロボットの操作と交えて 
見ると満更、正義の味方も楽では 
ないことが体験できる。 


L 1 ボタンで左足を前、 R 1 ボ 
タンで右足を前、この動作を交互 
に繰り返すと前進、といつたリモ 
コン独特の遠隔操作により、巨大 
ロボットは町中を闊歩する。当然、 
最初は慣れない操作に悪戦苦闘 



し、誤つてビル や 住宅を壊して し 
まうだろう。 となれば、 いくら正 
義の味方といぇど住民達も黙つち 
ゃいない。破壊された建造物の賠 
償金はしつ かりと 請求され、度が 
過ぎればロボットに対する好感度 
は 著しく 下がつてし まう。 本作は、 
誰しもが想像した ヒーロー 物のひ 
ねくれた舞台裏を、ゲームを通じ 
て滑稽に具現化しているのだ。 

だが、正義の味方が この 有様 
では本末転倒。本来の目的は、人 
類の平和を守る ことで ある。 よつ 
て、主人公の少年扮するプレィヤ 
1 は巨大ロボットの操作を修得する 
ことから 始めるのだが、 この 手解き 
が実に絶妙。序盤は基礎的な移動、 
中盤は必殺技を兼ねた応用を中心 








PROFILE_ 

多根滴史 ( BIG ^ BURN ) | 

1967 年生まれ。京都大学法学部卒。現在、 
フリーライター。自称「クリエイター」がふ 
るい落とされ、職人的な人しか残らない今は、 
ある意味で余裕のない時代ですね。たまに出 
るいい作品が報われないのも、深刻かと。 



ワンダ-ブロジ I クト J2 コルロの 8 のジョゼット ( AVG ) 

メーカー：エニックス/機種： N 64/ 


価格：¥9,800/発売日：別年11月22日 

女の子□ボット • ジョゼットとのコミュニケ 
ーションが楽しい、育成シミュレーション風 
のアドベンチヤー。今は無きソフトメーカー- 
ギブ□の秀作。 




メーカー：ビクターインタラクティブソフトウエア/機種：ブレイステーシミ 
[ Jffi 格：¥5,800/発売日： 1 99年7月1日_ 


ン/ 


成金趣味で固めるのも勿論自由。 

本作は、箱庭の手触りを持った 
「リカち やんハウス」的な狙いが 
うかがえるのだが、悲しいかな、 
それをゲームの中で表現する難し 
さを、 自ら 証明する形となつてい 
る。最も要求される「いじる」感 
が不足しているのだ。アィテムは 
すえ付けると背景の中に退きがち 
で、 ミラノが それらを手に取るこ 
とはあまりない。並べた「その後」 
にこそ楽しさがあるはずなのに、 
掘り下げが浅いのは惜しまれる。 
ただ、ギャルゲーの枠に収まらな 
い「女の子の遊び」に着目したの 
は確かに本作の功績だ。「まあ、 
こういうのもありかな」と思える 
小品的な佳作といえよう。 



ミラノのアルバイトこれくしよん 


多根清史 ( BIG ^ BURN ) プレイ時間： 20 時間 


「リカちやんハウス」的な箱庭の 
試み：！ T どこまで成功したのか？ 

従来ゲ—ムの「男の子」的な視点には欠けていた、 

部屋を n — デイネイトする「おままごと」ライクな遊びが楽しい作品だ。 


伊太利未来乃(いたり •みら の) 
は11歳の元気な女の子。お母さん 
は入院、お父さんはお仕事で家を 
空け、預けられた親戚のおじさん 
は旅行で留守中、と周囲に見放さ 
れがちで先行き心配になる設定 だ 
が、何は ともあれ 「女の子の ひと 
り暮し」を扱つたのが、 『ミラノ 
の アルバィトこれくし ょん』 だ。 

ミラノは、アルバィト=ミニゲ 
—厶でお金を稼ぎ、家具や ステ レ 
才等の調度品をそろえる。特に最 
終目標はなく、お母さんが退院す 
るまでの 40 日間、気ままに過ごす 
だけだ。その間、ずつと公園でヒ 
マを潰していてもかまわない。 

まず目を引くのは凝つたドット 
絵の「技」だ。ちよこまかと動く 


ミラノは、ムービーではなく昔な 
がらのスプライトで丹念に表現さ 
れている。「植木に水をやる」と 
いつたコマンドを与えれば、自動 
的に作業を始めるのだが、何故か 
こちらの入力にも反応して、左右 



の移動やジャンプもできる(ちな 
みに全く意味はないが少し幸せに 
なれる)。ミニゲー厶も、内容は 
どうという ことは ない反射神経と 
神経衰弱のバリエ ーシ ョンだが、 
「その仕事に合ったコスチューム 
に着替える」のがグッドだ。別に 
大人が喜びそうな媚びはなく、子 
供の憧れを素直に絵にしたピュア 
さが 目に心地よい。 

最大のチャームポィントは、室 
内を自由にコーデ ィネ ートできる 
ことだろう。植木や勉強机、ゥサ 
ギの置物が、がらんとしたリピン 
グを徐々に埋めていく様子は、労 
働の疲れ(ミニゲームで指が釣る) 
が癒される思いだ。ファンシー風 
にまとめるのも、「鹿の首」等で 









目パチロパクなど細部の作り込みも光る。 


PROFILE _ 

片山 it (かたやま • たかし ） i 

1971 年生まれ。ゲームライター。 r トラべ 
ラー』 ( HJ ) で TRPG を始め、 r ドラゴンク 
エス M で CRPG に触れる。本作でお気に入 
りのキャラはさゆり。テストプレイは5回。 
うち1勝4敗（ソロプレイ含む)。 



アステロイド ( SLG ) 

メーカー：ホビージャパン/価格：¥3,500/ 

発売年度： '86 年 

名作 TRPG r トラベラ ー J の流れを汲むポー 
ドゲーム。古き良き r スぺオペ j を彷彿とさ 
せる世界観と、ルールが簡単でゲーム毎に違 
つた展開になる点が秀逸。 


©1999日経映像 • NTT 出版 


メーカ ■ 
発売日 


•: NTT 出版/日経映像/機種：ブレイステーション/価格：¥6,800/ 
39年9月2日 


圍 


なく、 プレイ 毎に6人の ヒロイン 
から 選んだ一人を巡つて プレイヤ 
1同士が奪い合う形式をとつてい 
る点が特徴だ。 

各プレイヤーは手番毎にルーレ 
ツトを 回しながら、未来に向かつ 


史的にはこぅしたプレイスタイル 
からテーブルトーク RPG が誕生 
するのだが、なるほど r リトルラ 
バーズ』もまた、ボードゲ I 厶の 
エッセンスを詰め込んだ「テーブ 
ルトーク風の」 ゲーム だ。 

4 人で遊ぶと平均プレイ時間は 
7 時間程度。なんとか一晩で終わ 
る範囲だ。期待勝率 25 %のゲーム 
ながら、全体がさわやかな印象に 
包まれており、負けても悔しい反 
面「まぁ、あいつとなら、許す」 
といぅ不思議な感情が芽生えるの 
も、 恋愛シミユレーシ ョンと して 
は希有な ソフト だ。してみ るとこ 
のゲー厶、実は失恋シミュレーシ 
ヨンなのかもしれない。それもま 
た本作品の魅力だろう。 


てまつすぐ伸びたカレンダーマス 
の上を、同じ駒に乗って進んでい 
く (だって友達同士なんだか 
ら！) 。そのためプレイのテンポ 
が非常に良く、ゲー厶デザインの 
思想は双六といぅより roNo 99 J 
のよぅなカードゲー厶に近い。 
「ボードなんだから画面に升目を 
切つて、キヤラ クタ ーがバラバラ 
に動いて…」といった固定概念を、 
軽やかに脱ぎ捨てた。 

その昔、実際にサイコロを振っ 
て遊ぶボードゲームの中で、勝敗 
よりもゲー厶の展開を重視する夕 
イプの物があった。地球に落下す 
る小惑星に潜入して、制御コンビ 
ユータ を爆破する『アステロイド J 
などはその好例だろうか。ゲー厶 



恋愛シミユレーションとボード 
ゲー厶の相性は、あまりよくない。 
各ヒロィンやプレィヤー毎にィべ 
ントを追加していくと、あつとい 
う間に内容が膨れ上がり、とても 
一晩では終わらないゲームになつ 
てしまうからだ。そんな中「高校 
生活テーブルトーク RPG 」 と題 
した『リトルラバーズシーソー 

ゲー厶 J は、水と油の二つのジャ 
ンルを鮮やかな切り口で料理し 
た、気持ちの良いソフトではない 
だろうか。 

ゲームの目的が高校生活を送り 
ながら、卒業までに彼女をゲット 
するのは、他の恋愛シミユレーシ 
ョンと 同じ。ただしこのゲー厶、 
大勢の女の子をナンパするのでは 



リトルラパ—スシ—ソ—ゲ—ム 


片山隆プレイ時間：25時間 


恋爱とかけてホ—ドゲ—ムと解< 
その心は失恋シミユレ—ション？ 

「高校生活テ—ブルト—ク RPG 」 という挑戦的な冠の同作品。たつた 
I 人の勝者以外は皆敗者というシステムは、何を物語るのだろうか？ 










パズルに 3 D ダンジョン…と内容も多彩。 


PROFILE _ 

安中 卓（あんなか•すぐる >1 

ときどきパチスロで生活苦を凌ぐ、ギヤンブ 
ルゲームライター。だが最近のパチスロは昨 
今のゲームのよラに、演出ばかりが過剰にな 
り、ゲーム性が失われてきたのが残念。やつ 
ばり、スベリとリーチ目がアツイ。 



ロックマン DASH ( AVG ) 

メーカー：カブコン/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_97年12月18日 

シリーズ発の 3 D アドベンチャー。しかし 3 D 
ならではの操作性の煩雑さと画面のわかりに 
くさで、幅広いヒットには至らなかった。 


園 




メーカー：カプコン/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 39年7月22日 




なり ヌ ルイと言えるだろぅ。だが 
ゲー厶を「楽しむ」ことに関して 
は、非常に素晴らしいソフトだ。 
まず、 ミツシヨンと して用意され 
ているステージは、どれもが実に 
丁寧に作り込まれており、単体で 


も十分に遊べるものになつている。 
特にパズルステージは、システム 
や面構成の絶妙さ、目的となるコ 
ンテナの配置など、パズル好きな 
ら絶対にはまるほど、高いレベル 
で作られている。 

そして本作のマスコット的存在 
の、三頭身に黄色い頭、 まんまる 
目玉がチヤ ー厶 ポィントと いう 口 
ボット「コブン」。全部で40体い 
る 彼らは、物を取つてく るよう に 
命令す ると「わ ああ〜」と歓声を 
上げて突進したり、「トロン さま 
あ〜、 どうします かあ」 と、 いち 
いち聞いてきたりと、動きや言動 
が人間の子供と変わらず、楽しさ 
を存分に味わわせてくれる。しか 
も個々に「攻撃力」や「かしこさ」 


ポリゴンで描かれた 3 D 空間 
を、自由に動き回り戦っていく 
『ロックマン DASHJ 。 その敵役 
として登場した、空族ボーンー家 
の次女、トロン•ボーンとそのコ 
ブンを主役にしたのが本作であ 
る。トロンの兄ディーゼルが、新 
型の飛空艇を造るために作った借 

金を返済するため、さまざまなジ 

ヤンルのミッションをクリアし、 

お金を集めるのが目的だ。 

ただ、お金を稼ぐといつても、 
実はそれほど難しくない。ミッシ 
ョンクリア 時に得られるお金がか 
なり多いので、得意なジャンルを 
選び続ければ、早くて4時間くら 
いで目標金額を達成できる。ゲー 
ムを 「クリア」 するだけなら、か 


といつたパラメータが細かく設定 
され、ミッションに連れていつた 
り、特訓することで、能力を上昇 
させられるといぅ、育成の要素ま 
であるのだ。したがつて、お気に 
入りのコブンを育てたり、全員を 
MAX まで極めるなど、さまざま 
な楽しみ方ができる。 

r ロックマン j の主要ターゲッ 
卜である低年齢層に対して、 3 D 
ゲー厶の面白さをかみくだき、入 
門編として丁寧に作られた印象を 
受ける。それゆえ少々物足りなさ 
が残るところもあるが、クリアす 
ることに終始するゲー厶が増えて 
いる昨今、こぅした純粋にゲー厶 
自体を「楽しむ」ことができる点 
は、積極的に評価したい。 



「楽しむ」ことを主眼においた 
職人的なゲ—ム作りは見事 

シリ—ズ初の 3 D ゲ—ムだつた前作『ロックマン DASH 』 から一年半。 
3 D 世界で『ロックマン』の魅力を伝えるための、丁寧な作り込みが光る。 


•ロンに n ブン 


安中卓プレイ時間：12時間 














ハイレゾバックによる画質向上はなかなかのものだ。 


PROFILE _ 

進川智行 （しんかわ•ともゆき>| 

観てきましたよ。字幕も吹替も。ス I -一 u 
一？私はもっぱら肯定派です。 rswj っ 
てのは世界観で楽しむもんだと思うのは私く 
らいでしようか？だから、ストーリーは凝 
つてなくてもいいやって感じで。ホメスギ？ 



F-ZERO X ( RCG ) 


メーカー：任天堂/機種： N 64/価格：¥5,800/ 
発売日： 48年7月14日 

NINTEND064 ソフトの中で最も優れた 
rcg (ちなみに sfc は rF - zERoj )。 r レー 

サー J の個性的なコース群を走り抜けるスピ 
ード感は、 rxj のそれに近しいものがある。 


メーカー：任天堂/機種：N64/価格：¥6,800/発売日： 1 99年7月21日 
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ド惑の表現。映画では、主人公ァ 
ナキンが頻繁に操作レバーを前後 
するシーンがあるのだが、ゲー厶 
はそれを 3 D スティックに上手く 
置き換えている。走行中、ステイ 
ックを前に倒せばポッドは最高速 



「スター•ウオ'—ズエピソ1 
ド1フアントム•メナス」の公 
開にあわせて発売されたレースゲ 
' —厶が本作『スター•ウォーズ 
エピソード1レーサ lj だ。 

内容は、さすがルーカスアーツ。 
劇中の「ポッドレース」を丁寧に 
再現したゲ ームと なつている。他 
車から妨害を受けると修理なしで 
は走り続けられないポッド、ブレ 
1キの使用で開閉するエンジンハ 
ッチのギミック、買い物先のジヤ 
ンク屋には、もちろんワトー(劇 
中のキヤ ラクタ ー) がいたりと、 
フアンならばニヤリとするところ 
が、やりすぎといえる位に用意さ 
れている。 

なかでも良い出来なのがスピー 


まで加速、後ろに倒せば減速とい 
ぅ感じだ。 

最高速を維持するとゲージが上 
昇、 MAX 状態になる。そこでア 
クセルボタンを押すと、「ブース 
卜」が可能となり、最高速からさ 
らに加速できる。この操作がレー 
スを優位に展開させ、映画の臨場 
感をそのままに再現しているので 
ある。 

しかし、このブーストがなかな 
かのくせものだ。 

ゲージを溜めるにはポッドをあ 
る程度安定させなければならな 
い。だが、 3 D スティックは加減 
速だけでなく、ポッドコントロー 
ルも兼ねるため、操作がどうして 
も難しくなる。同時に、ブレーキ 


はもちろん、ド リフト やポッドを 
左右に傾けるといつたボタン操作 
も要求され、慣れないうちは、ど 
うしてもブーストに持つていくま 
でに時間がかかつてしまう。こう 
いつた操作系の煩雑さは、もう少 
し煮詰めて欲しかつた感はある。 

とは言え、ブースト操作をマス 
ター すれば、他の ラィン 取りに終 
始しがちなレースゲー厶とは違 
う、本作ならではの「いかにアク 
セルを踏み加速するか」という目 
新しい楽しみが見えてくる。レー 
スゲー厶としては敷居は高いもの 
の、まとまりは十分にあるので、 
『スター •ウォーズ j フアンだけ 
でなく、そうでない人も一度遊ん 
でみてはどうだろうか。 


—サ— 


進川智行プレイ時間：20時間 


映画のスピ—ド感と臨場感を 再現。 
ル—カスア—ツこだわ M の I 品 

キャラクタ— •ディテ—ル•操作方法にいたるまで、映画のテイストを 
忠実にゲ—ム化。それだけにとどまらない、目新しい楽しみ方とは。 







GAMESOFT REVIEW SPECIAL 


PROFILE_ 

H 村豪志（おかむ 6 • たかい I 

1974年生まれのシナリオライター。 PC ゲ 
ームに憤れると、コン シュー マに戻るのはな 
かなか難しいですな。メッセージの高速スキ 
ップ機能がないとやる気50%ダウンだし。 



弟切華 ( AVG ) 


メーカー：チュンソフト/機種：スーハ•ーファミコン/ 
価格：¥8,800/発売日：似年3月7日 

チュンソフトが放つサウンドノベル第一弾。山 
中の洋館を舞台にカップルがある事件に巻き込 
まれていくホラータッチのシナリオが秀逸。の 
めり込ませてくれる。 


圆 




メーカー：パンダイ/機種：ワンダースワン/価格：¥2,980/発売日：_99年8月5日 


WS で表示するには少々力不足で 
は、と感じてしまう。液晶画面に 
表示されるフォントも、実際のプ 
レイ環境では読みやすいとは言い 
難いレベルだ。 

各要素とも所々でいい雰囲気を 
出しているものの、全体を見れば 
WS というメディアからゲー厶の 
内容がずれてしまい、それらが結 
びつ くことは なかつた。 

本作は携帯ゲームにおける新し 
い方向性を提示しているだけに、 
完成度が低くなってしまったのは 
実に残念だ。 WS というメディア 
上で表現するインタラクティブな 
物語というものは、ハード面とソ 
フト面の双方から見直すことで、 
ずつと面白い物になると思う。 


TERRORS 


岡村一蒙志プレイ時間： 8時間 


携帯ゲ—ム機でノベルを読ませる 
企画は 見事。 しかし完成度は…… 


携帯ゲ—ムの新しい方向性を提示している本作ではあるが、 
内容の伴わない残念な結果になつてしまつた。 


携帯ゲームにノベルものという 
|ジャンルは意外とすんなりあては 
まる。五編の掌編+“からなるオ 
ムニバス形式を採用した 『TER 
RORSJ も、通勤電車の中でプ 
レィしたり、繰り返してプレィす 
るには適したお手軽さだ。また、 
ホラーというジャンルの選択も安 
定感があつていい塩梅。ワンダー 
スワン(以下、 WS ) の中高生主 
体というユーザー層や、 

昨今のモダンホラーブー 
厶にもうまくはまつてい 
る。 

さて、このゲー厶のウ 
リとなつている部分は勿 
論「恐怖」である。その 
「恐怖」を演出する主な 


要素として挙げられるのが、シナ 
リオ、 3 D サウンド、写実系グラ 
フィックの 3 点だ。では、これら 
の要素は、有機的に結びついて、 
恐怖をうまく生み出せたのだろう 
か？ 

……結論から言うと厳しいもの 
がある。シナリオに関して言えば 
「怨霊旅館」はまさにホラーとい 
う作りで面白く、擬音の書き文字 



た 1 


作 


’ r うん 
た4た i 




二、ごめベ ft ベてき 
た， 


W て 
示 «* 

;<D m 


で画面中を覆い尽くすといつたゲ 
丨厶ならではの演出も良かつた。 
「きしむ音」も話のオチが見えが 
ちだがそれなりに安心感を持つて 
読むことができる。だが、その他 
のシナリオがいただけない。張り 
つめる緊迫感も、わき上がる焦燥 
感も、忍び寄る絶望感も感じるこ 
とはなかつた。各話ごとのクオリ 
ティの格差が目立ち、全体的な評 
価を下げる結果となつているの 
だ。サウンド面では、虫の音など 
の静けさを表す環境音はぅまく演 
出されているのに対して、雑音と 
しか言いよぅのない騒音や轟音、 
誰が誰だか聞き分けにくい声など 
は、やはり遊んでいて辛い。また 
グラフィックも、写実系の画像を 












キャラ育成が楽しい、 RPG とゴルフの絶妙な融合。 


PROFILE _ 

片山 it (かたやま • たかし） I 

1971年生まれ。ゲームライター。趣味はス 
ポーツ観戦と野外散策。野宿経験多数。最近 
は大型筐体と携帯ゲームと携帯電話に注目し 
ている。 GB アドバンスはポリゴンが表示で 
きるのだろうか？ 



マリオオープンゴルフ ( SPG ) 

メーカー：任天重/機種：ファミコン/ 

価格：¥6,000/発売日：_91年9月20日 

ディスクシステムで人気のあった r ゴルフ j の 
ファミコン版。思えば r マリオゴルフ 64 j が 
発売されるまでの8年間、任天堂ゴルフゲーム 
の最高峰だった0 


ご時ご^^ 

©1999 Nintendo / CAMEL0T 


メーカー：任天堂/機種：ゲームボーイカラー/価格：¥3,800/発売日： f 99 年8月30日 
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ルフのルールを何も知らないユー 
ザーでも、いつの間にか基本が身 
に付き、より深くゴルフを遊び込 
めるだろう。 

肝心のゴルフゲームも、 2 D ゴ 
ルフの最高峰『マリオオープンゴ 


を GB に移して持ち歩き自慢する 
などの、立体的な楽しみ方ができ 
る。開発段階から連動を前提とし 
たゲー厶で、双方にアイディアを 
振り分け、ここまで完成度を高め 
た物は、おそらくこれが初めてで 
はないか。 

これまで何本もの連動対応ゲー 
厶が発売され、つまらない物が多 
いのは、ゲーム開発者側が1ハー 
ド1ゲームの面白さに慣れきって 
いるからだろぅ。その昔 ROM 力 
セットに バッ テリ ーバックアップ 
が搭載されて大作 RPG が一般化 
し得たように、異なるゲー厶ハー 
ドをリンクさせる 技術で何が生ま 
れるのか。その答えの一例を『マ 
リオ ゴルフ GBJ は示している。 


ルフ J を彷彿とさせる、非常に精 
緻な物だ。演出が必要最小限に抑 
えられているため、サクサク感が 
高くプレイ時間も短い。 3 D ゲ— 
ムに比べて画面の情報量が少ない 
ため、パッティングなどで逆に ア 
ナログ感が要求されるのも新鮮な 
感覚だ。またコー スレイアウト も 
ユーザーがすでに『マリオゴルフ 
64』を遊んでいること、また携帯 
ゲー厶のため画面が小さいことを 
前提とした作りで、ポイントが凝 
縮された作りとなつており、ゲー 
厶的要素がぐつと増している。 

加えてこのゲームは、『マリオ 
ゴルフ64」と64〇03パックがぁれ 
ば、育てたキヤラクターを N 64に 
移して対戦したり、 N 64のデータ 


任天堂夏のゴルフキヤンべ一 
ン、なのだろぅか。『マリオゴル 
フ 64 』の 2 ヶ月後に発売された 
『マリオゴルフ GBJ 。 ゴルフゲー 
ムの潮流が完全に 3 D へと移行し 
た中で、久々に発売された 2 D ゴ 
ルフゲームである。だが、このゲ 
丨厶は決して『マリオゴルフ 64 』 
の廉価版ではない。良質なゴルフ 
RPG として、 N 64版の内容を補 
完し、高め合ぅゲー厶だ。 

ゲームを始めるとまずはキヤラ 
クターを選んでネー厶エントリ 

~。クラブハウスを歩き回つて、 

ゴルフの知識を集めたり、アプロ 

—チやパッティングのミニゲー厶 
があつたりと、いかにも RPG 風 
の仕様が実に良くできている。ゴ 


■ NM と GB の双方で内容を 
似高め會〇良質な連動ゲーム 

'/ キヤメロツ^！I発•任天堂 IR の『マリ^ R ルフ 64』 に遅れること 2 ケ月。 
その内容は N 64版の単な盡履ではない，奏なゴルフ RPG だつた。 







寅の仕掛け合いは単純に面白いケド……。 



PROFILE _ 

米光一成 （よねみつ•かすなり>1 

カエルブンゲイというフリーペーパーで「力 
エルのブンゲくん」とい5大河カエル漫画を 
連載開始。 http :// www 05. u - page . so - 
net . ne . jp / pb 3/ kokiyu / はカエルブンゲイ 
WEB 。 



トラップガンナー ( ACG ) 

メーカー：アトラス/機種：ブレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： 1 98年8月6日 

様々な罠を駆使し、相手をトラップに誘い込 
んで倒すアクションゲーム。アイディアは面 
白いが、ゲームパランスが悪く、駆け引きが 
あまり楽しめないのが不満。 
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メーカー：ケムコ/機種：ゲームボーイカラー/価格：¥3,980/発売日：_99年7月23日 


んど誰も見つけていない秘宝なの 
では？の疑惑がむくむくムック 
とガチヤピン。 カラスち やん、俺 
が救つてあげるよ！と、救世主 
きどりで、ゲット&箱オープン。 

シンプルで奥の深いゲー厶は、 
GB というハードにぴったりフイ 


ットだし、おいらも好きだし、社 
長さんも「ゲームはもつと軽薄短 
小じやなきやね」つて言つてるし。 

といぅことで、プレィ開始。 

だめで一す。でき ませ一 ん。ど 
こにいるのかわかり ませ一 ん。 

同じょぅな部屋ばかりで位置関 
係つかめず。自分が、どこに何を 
仕掛けたのか記憶するのが困難。 
ましてや、相手が仕掛けたものを 
瞬時に読み取り記憶するなんての 
は、我が脳には不可能。さらにス 
テージが進むと3階建てになつた 
りして部屋数倍増。*俺のこと凄い 
天才だと思つてるだろ？とカラ 
スに向かって叫びたくなる。慣れ 
てくると少しはどうにか作戦も立 
てられるが、動き回つて、運が良け 


画面、操作、ルールは、直感的 
でシンプル。かけひきの要素もぁ 
つて、奥も深くなりそぅだ、と、 
画面写真みた時点でピンときた。 

APPLEn で出ていた ソフト 
で、ファミコンに移植、続編も出 
て、 さらに GB 、 そして GB カラ 
1専用版。息が長い。おお、これ 
は、もしかして、隠れた名作なの 
では？との予感がむくむく。だ 
が、今までヒットしたといぅ話を 
聞いたことがない。ネットワーク 
で調べても情報が得られない。 

この時点で、隠れた名作じやな 
いのだなぁと判断すべきだつたの 
だが、間違った欲望に一度火がつ 
くと全焼するまでおさまらない 
ぜ！ であり、これは本当にほと 


れば勝てるゲー厶になつてしまう。 

対人でプレィすると盛りあがり 
そうだが、その前に、敷居が高い 
ために、友達にだって勧めにくい。 

仕掛けにひっかかったアニメー 
ションや、仕掛けたときのィヒヒ 
—なしぐさは、簡素で楽しい。し 
かもバケツの水をかぶって昇天し 
たり、スプリングで飛ばされて昇 
天したりするのも、シンプルなゲ 
—ムらしくてとても好感が持てる。 
黒カラスと白カラスの スパィつ て 
のは、なんだかそ一とーキヤラク 
ター的にかつこいいと思う。が、 
できませ一ん。 

シンプルで奥の深く、そして気 
軽に楽しめる良質なゲー厶が 、 G 
B でもつと出てくれる ことを 望む。 



ス八イアンドスパイ 


プレイ時間： 


mi れた名作か？」と思わせた 
〇£0ヵラ|版の|||スだつたが- 


シンプルで奥の深<、そして気軽に楽しめる良質なゲ—ムが GB で 
出て欲しい。そんな思いを抱かせる、やや残念な作品。 





















実車のフオルムを意識した筐体も非常に良い出来。 



PROFILE _ 

3 シムラシンイチ1 

編集者兼ライター&レースゲームマニア。最 
近、会社を辞めました。この不景気の中、こ 
れから、ど5なっていくのかはわからないけ 
ど、とりあえずの自由さを満喫しているとこ 
ろ。 iMac は、相変わらず、思い通りに動いて 
<れないことの方が多い。トホホ…。 



バーチヤレーシング ( RCG ) 

メーカー：セガ/機種：アーケード/ 

発売年度：年 

M 0 DEL 1 基板を用いた、セガ•ポリゴンドライ 
ブゲームの記念すべき第1弾。開発は 『 F 355 J 
と同じく鈴木裕氏率いる旧 AM 2 研だった。 




メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度： '99 年 
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けで、このゲー厶の本気度をかな 
り感じることは、できる。 

コーナーに進入するときは必ず 
ブレーキングとシフトダウンをし 
て減速し、クリッピング•ポイン 
卜を通過した後に、スロットルを 


タイヤのグリップの範囲内で、 
徐々に開けながら加速していく。 

そぅした、サーキットを走るた 
めの基本的な知識を、このゲーム 
は当たり前のよぅに要求してくる 
のだ。「アクセルとブレーキはス 
イッチではない」「スロットルを 
開けても、タイヤが路面をグリッ 
プしていなければ、車は加速しな 
い」ことを知らなければ、まとも 
に走ることさえできない。 

これは決して難しいことではな 
い。実際に車を運転している時は、 
誰もがやつていることだ。それを 
そのままゲームに持ち込んだこと 
が fF 355チヤレンジ J のすご 
さだ。現実から逃避するためのゲ 
—厶ではなく、現実の面白さを肯 


コン ピユータの進化とゲー厶の 
面白さの本質は、基本的には関係 
がない。しかしドライブゲー厶と 
いぅジャンルでは、技術の進化が 
ゲー厶の幅を広げたことも確かだ。 

NAOMI 基板で開発された 
『 F 355 チヤレンジ J は、現在、 
最も現実に近いドライブゲー厶と 
して、ポクらの前に現れた。 

このゲー厶は、やみくもにコイ 
ンを 投入しても、 上達することは 
ほぼ不可能である。： ポク 自身も15 
クレジット ほどこのゲー厶を遊ん 
で、やつと気づくことができた。 
上達の秘訣は、考えることにある。 

F 355 に乗つたことはない 
が、フェラーリ風の シフト ノブや、 
オルガン式のペダル配置を見ただ 


定することで、このゲームは成立 
している。だから最後に走行デー 
夕という「物」が手元に残る。 

しかし、中にはゲー厶で現実を 
再現する ことに 意味があるのか、 
と考える人もいるかもしれない。 
おそらく、 このゲー厶を プレイし 
た多くの人が「難しい」と感じて 
しまう のは、仕方のない ことだと 
思うし、日本中を席巻する大ブー 
ムを引き起こすとも思えない。 

それでも、ボク はこのゲ ー厶を 
最も「進化」したドライブゲーム 
として支持したい。なぜなら、こ 
のゲ I ムには今までのドライブゲ 
1厶 とは違う意味での、ドライビ 
ング•ブレジャーが、確かに存在 
しているからだ。 


都心で200円+ a で楽しめる 
フェラ —y •シミユレ—夕 

セガ、第2ソフト研究開発部部長、鈴木裕プレゼンツの最新ドライブ 
シミユレ—夕。現実を楽しむことにこのゲ—ムの本質はある。 


■355 チヤレンジ 


ヨシムラシンイチ ブレィ時間：45クレジ 










「 DK 96」 のスタッフが CG 制作を担当している。 



PROFILE _ 

編集部投井1 

無気力の M 、 自分勝手の J 、 いい加減な I 、 
そんな MJI スタイルのゲーム雑誌編集者。ダ 
メーズ会員番号 THX -1.138。 会社近くに生 
息するノラ猫「ヨシミツくん」に LOVE 。 



麻雀ステーシヨン MAZ 旧〜麻神〜 


メーカー：サンソフト/機種：ブレイステーション/ 
価格：¥6,000/発売日： ’94年12月3日 

グラフィックのすべてがフルポリゴンで描か 
れた麻雀ゲーム。様々な意味で衝擊的だった 
プレステ初期の意欲作。 「 PS 2 で HVIAZIN 2 J 
出ないかな〜」と思ってたら本当に出るんで 
-同驚愕。 
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メーカー：マーべラスエンターテイメント/機種：アーケード/発売年度： '99 年 


©1999 Marvelous Entertainment Inc ノ ©1999 Yua Kotegawa 


よる画像表現、牌交換などのアィ 
テムを「プラグィン」と呼ぶセン 
ス、そしてフルポリゴンで描かれ 
た対戦相手(女の子)など、斬新 
なファクターの嵐。 3 D 表現を取 
り入れた麻雀ゲー厶は以前にもあ 


つたが、ここまで徹底されている 
のは本作品が初めてだろぅ。麻雀 
ゲー厶界の『マトリックス J か？ 
まつたく新しい麻雀ゲーム、まつ 
たく新しい現実だ。ああ、これを 
もつともつと高く強く言いたい！ 

(◎太宰治) 

個人的な見解だが、麻雀ゲー厶 
は『スーパーリアル麻雀 J シリー 
ズと f 麻雀学園 J とで ほぼ完成形 
態が出来上がり、それ以後の進化 
は非常に鈍いものであつたと思 
ぅ。最近の麻雀ゲームのトピック 
といぇば、通信対戦プレィが可能 
になつたことと、一部メーカー(彩 
京とか)による暴走気味の個性派 
作品が見受けられたことぐらいだ 
ろうか。 


「ゆきゆきてダメーズ」打ち上 
げの帰り、腹ごなしにブラッと立 
ち寄つたゲ I 厶センター。そこで 
私の目はある麻雀ゲー厶に釘付け 
となつた。 

『電幻天使対戦麻雀シャングリ 

ラ』 

NAOMI 基板初の麻雀ゲー厶 
といぅ本作品、凄いタイトルだが 
中身も凄い。 

サイバーウォーリアとなつたプ 
レイヤーは、各ネットワークエリ 
アに配置された管理プログラム • 

サイバードール(女の子)を支配 

すべく (なぜか)麻雀で勝負する 

. 。そうしたサイバネテイツク 

な設定を始め、ハイスペック基板 
に物を言わせたハイエンド CG に 


そんな停滞する麻雀ゲー厶界に 
突如舞い降りた、修羅の如き無茶 
苦茶な新機軸、それが『シャング 
リラ』なのである。他のジャンル 
から遥かに遅れているが、ようや 
く麻雀ゲー厶にも 3 D 化の波がや 
つてく るかも知れない。 

唯一、本作品でフシギだつたの 
は、女の子たちが脱がないことで 
ある。脱衣の有無に関しては賛否 
あるだろうが、個人的には CG キ 
ャラがどのように脱衣するのか興 
味があつただけに、残念と言えば 
残念。永瀬麗子のようなハィレべ 
ル CG ギャルがあられもない姿に 
なる麻雀ゲー厶の登場にも期待し 
たい(するなよ)。 



電幻天使対戦麻雀シヤングリラ 


編集部松井ブレイ時間：加クレジ 


麻雀ゲ—ム界の『マトリックス 』 P 
ビジュアルで魅せる時空題 3 D 麻雀ゲ■ム 

NAOMI 基板初の麻雀ゲ—ム『電幻天使対戦麻雀シャングリラ』に 
新世紀を感じた夏の日(ホントか)。 









P R □ F L E 



情緒工学エンジニア。奈良女子大学理学部物 
理学科卒。富士通 SSL 入社と同時に人工知能 
研究に携わる。その後独立しユニット花音を 
設立し、ことばの研究に従事。著書に『恋す 
るコンピュータ J (筑摩書房）がある。 



せがれいじり ( ETC ) 


メーカー：エニックス/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：啪年6月3日 

選択によって意味不明の文脈を作ると、ショ 
一トムービーが流れて、楽しい。ことばと認 
識の関係において r まよなかのおしばい j の 
コインの裏表だと言える。 


: NHK 出版/機種： Win95&Mac/ 価格：¥4,800/発売日： 38年11月30日 



ことばがないからこそ無限に膨らむ世界。 


ものだ。 r まよなかのおしばい j 
は、 まさに この手法なのである。 

ふんわりと移り変わる画面を見 
ながら私は、串田さんもィメー ジ 
がことばに置き換わる瞬間が好き 
なんだなぁ、としみじみ思つた。 

いや、 あらゆるクリエーターが 
そぅなのだろぅ。 ィメージが 造形 
や音楽になる瞬間の恍惚を愛す 
る。 r まよなかのおしばい j はそん 
な大人たちにこそ遊んで欲しい。 

自由劇場が解散して消えたロマ 
ンテイックが、今こうして私のマ 
シンの中に息づいていると思うと 
ほんと、すごく「嬉しい」。 


をしている私にことばのない絵本 
を持ち込むなんて r ゲー厶批評』 
も粋なことをするものね。と斜に 
構えてたら、すつかりはまつてし 
まつた。これは気取つていえば、 
「認識とことばの間を彷徨うゲー 


IL 


に手風琴。舞台いっぱいのロマン 
テイックなアイテムが、不思議な 
動きや音で観客を幻惑してくれた 


厶」なのである(あ〜観念的すぎ 
る。ごめんなさい。でもこのコピ 
1しかない)。 

日頃ことばと遊んでいる私は、 
脳内の混沌としたィメージが輪郭 
を現し、ことばに置き換わる瞬間 
が大好きなのだ。この官能の刹那 
を、延々と時間軸に引き伸ばして 
遊ばせて くれる のが『まよなかの 
おしばい』なのである。 

これを最初に体験したとき、私 
はかつて通った自由劇場の芝居を 
鮮烈に思い出した。ことばの魔術 
師•串田和美さん率いるこの劇団 
は、ときにことばを一切排除した 
美しい混沌の舞台を呈していた。 
星や月や優しいライオン、妖精や 
呑んだくれや愚かな子供、旅行鞠 


『まよなかのおしばい』は嬉し 
「楽しい」より「面白い」よ 
り「嬉しい」なのである。 

ちなみにウレシィといぅことば 
は官能を示唆している。 ure / 一と 
いぅ音は、発音したときに身体の 
中空(持つてる人は子 S に響く 
母音 U を「めくるめく」流音 r で 
受け、深く浸透する 一 音を続けた 
恍惚の音相である。 

これに対して タノ シィは、強い 
子音 t を開放的な母音 a で受け、 
穏やかな n 音を続けた「あつ けら 
かんで、のほほん」な喜びになる。 
したがつてデ ー トの最後に N -7 日 
は嬉しかつた」 と 云われたら、男 
たるもの喜んでください。 

さて、こんな風にことばの研究 


認識とことばの狭間をゆるやかに 
彷徨う眩暈にも似た不思議な快感 

画面上をクリックして進む、マルチメディア絵本。絵と音楽のみで紡ぎ 
出される不思議な世界は~ことばの持つ意味を無言で問いかける。 


まよなかのおしばい 


黒川伊保子 プレイ時間： 8時間 









タブレットを使うともっと自然な使用感になり、インタ 
ーフェースの可能性を感じさせる。（機材提供：ワコム） 



PROFILE _ 

高橋ビヨン太（たかはし•びょんた)1 

1961年、東京下町の大工のせがれとして生 
まれる。親が期待する大工の跡取りの道を 
早々と褢切り、1980年からゲームデザイナー 
として活動開始。のちに『□グイン J のプ□グ 
ラマ_兼編集者となり、編集長を務めた。現 
在は、ネットワークコンテンツ開発に従事する。 



シムチューン ( ETC ) 

メーカー:マクシス/機種： Win 95/ 

価格：¥8,800/発充年度： '97 年 

画面に描いた絵が音楽になる。そんな不思議 
さを感じさせるゲーム。『テディ』の絵から 
立体への変化と同じ様な驚きがある。 


[39] 


http :// www . mtl . t . u - tokyo . ac . jpAakeo / teddy / teddy.htm 


した場合、誰しもが驚くと思ぅ。 
特にコンピユータを少しでもかじ 
つたことがある人はなおさらだ。 

とにかく『テデイ j を使つて絵 
を描く一連の作業の流れには、コ 
マンド選択という動作がいつさい 


『テディ j といぅ、誰にでも簡 
単に 3 D モデルを作ることができ 
るソフトがある。パソコンのマウ 
スを使つて、ちよちよいとフリー 
ハンドで絵を描けば、その絵が次 
の瞬間、立体的な絵に早変わりす 
る。 r テデイ j では、さらにはそ 
の 3 D 化された絵をぐるぐると回 
転させたり、あるいは立体自体を 
ビョーンと 伸ばしたり、簡単にス 
パッと切つたりすることも可能な 
のだ。それもまつたくコンピユー 
タグラフイックス ( CG ) の知識を 
必要としない。ちよちよいと描い 
て、ぐ一るぐるといつた感じで3 
D モデルができるのである。簡単 
に説明しているけど r テデイ j を 
使つて何かを描いている人を目撃 


物が生まれちやつた、みたいな、 
なんだか手品のような、魔法のよ 
うな、そんな不思議な楽しさが感 
じられるソフトな のだ。 

r テディ j はソフトにみる久々 
に「スゲー」ソフトだ。これはま 
だ東京大学の学生さんの研究途中 
の作品で、商品化されるとしても、 
まだまだ先の話らしい。今のとこ 
ろ、途中バージョンということで 
インタ ーネット上にアップされて 
いるもののみ。でも、すでに世界 
中で話題になつているようだよ。 
自由気ままに描くための、思考を 
妨げることのないマンマシン イン 
タ ーフエース。こんなグラフ イツ 
クツールで、岡本太郎やピカソに 
絵を描いてもらいたかつたなあ。 


ないといぅあたりもかなり不思議 
な要素だ。いわゆる普通のグラフ 
ィックツー ルにお決まりの ツール 
ボックス もなければ、特別な作業 
(たとえば 3 D 化など)を開始さ 
せるコマンドボタンやメーーユーと 
いつたものもない。適当に さらつ 
とひと筆で楕円を描けば、それが 
ひと呼吸の間をおくと、次の瞬間 
に絵はジャガィモのよぅなごつご 
つとした 3 D モデルに自動的に変 
換されるのである。細長い円を描 
けば、キユゥリっぽい 3 D モデル 
だつて作る こと も可能だ。それに 
手足、顔だって付け足したりする 
こと も可能。まるで、仙人か何か 
が、自分の髪の毛を抜いて、ふっ 
と息を吹きかけたら、そこから動 



テデイ 


高橋ピョン太プレィ時間： 2 時間 30 分 


コマンドもアイコンも必要ない 
魔法のような 3 D ツ—ル 

マウスで描いた線がそのまま立体になる、魔法のような 3 D ツ—ル。 
そこには素朴な驚きと次代へのきらめきがある。 









プレデターであれば姿を消して近寄ることも可能だ。 


PROFILE _ 

»木新（すず# • しん)1 

1970年生まれ。慶応大学環境情報学部卒。 
フ U —ライター。今一番の注目は、この秋発 
売のジオメトリ計算を搭載したビデオカード 
群でしよう。早く手に入れたい！ 
E - Mail : sakugetu @ ba 2. so - net . ne.jp 



エイリアン VS プレデター （3D STG) 

メーカー：ムー ミン/機種： ジャガー/ 

価格： ¥6,980/ 発売年度： '94 年 

これのためにジャガーを買っても良いと言え 
るほどの 3 D シューテイングの名作。しかし 
ジャガー自体2000台程度しか発売されてお 
らず、本作が日の目を見ることはなかった。 




メーカー：エレクトロ ニック 
発売日： '99 年5月28日 


アーツ*スクウェア/機種： Win95/98/ 価格：¥7,800/ 




MESOFT 

Review 

」 LAf 


の種族でゲ ー 厶ルールが異なるた 
め、種族ごとに違ぅゲー厶をして 
いるようなプレイ感を得られる。 
例えば、海兵隊員であればお馴染 
みのセンサーによつてビクビクす 
ることになり、エイリアンは壁も 


天井も関係なく動き回り獲物に近 
づくといぅふぅになる。 

そして、このゲームシステムは、 
ジャガー版にはない ィンタ ーネッ 
卜対戦を したと きに本領を発揮す 
る。特に3種族が入り乱れたデス 
マッチ対戦は、注意の払い方が過 
去の fDOOMJ 系と較べ全く変 
わつてしまい、新鮮な奥行きを与 
えることに 成功しているのだ。 こ 
れは本当に怖い。 

ゲー厶を支える 3 D エンジンの 
出来は、最近の PC ゲー厶の中で 
最高の完成度に達しているわけで 
はない。しかし、たとえポリゴン 
数が少なくとも、狭い通路から急 
激に接近してくるエィリアンに 
は、化け物を相手にしている恐怖 


9 


いわゆる 『 DOOMJ 系のソフ 
卜は、あまりにも亜流が出過ぎて 
しまい、袋小路に陥っているよぅ 

に思える。しかし、本作 『aliens 
VERSUSIDATORJ は亜流の 
領域を十分に越えたキャラクター 
ゲー厶である。そして、これから 
のゲームの一つの方向性さえ示し 
ている。 

本作は、'94年に発売され評価の 
高かった ジ ャガー版を完全に作り 
直したものである。プレイ^ - — が、 
人間である海兵隊員•エイリア 
ン•プレデターの3種族のいずれ 
にもなることができるシステム 
は、 オリジナルより 継承されたも 
のだ。この3種の種族は、フイー 
ルドを共有しながらも、それぞれ 


感がしつかりある。キヤラクタ^— 
のポリゴン数の絶対量を増やすこ 
とだけが、存在感を与えるわけで 
はなく、むしろシンプルなキヤラ 
クターを適切に演出することで、 
スピード感を出す事を狙い、そし 
て成功しているように思える。 

高度化していくハードの中で、 
ゲームはどういつた方向性を求め 
制作されるべきか。ジャガ^―版よ 
り5年の間に、本作の開発者は、 
単純に豪華さを求めるのではな 
く、逆にシンプルなゲームシステ 
厶を練り上げ、ゲー厶に奥深さを 
付与するという方向性を提示した 
といえる。本作は、そういう新し 
いゲー厶の流れを感じさせてくれ 
る優れたソフトであつた。 


次なるゲ—ムの方向性のI 0を 
感じさせる 3D シユ—ティング 

秀逸なキャラクタ—描写と、シンプルかつ奥深いシステムで楽しませる 
『ALIENS VE 刀 sus -D DD EDATO a。 本作が見せる|つの流れとは。 


ArlENS VE3]scsT]I]EDATOR 


鈴木新プレイ時間： 





PROFILE_ 

平和島 ミチロウ 《へいわじま•みちろう ） i 

「シューティング迫撃砲」に代わる新連載「猫 
ゲー強盗団」を提案するも2秒で却下されたフ 
リーライター兼ェセ詩人。 http :// www 01. u - 
page . so - net . ne . jp / ya 2/ michirou / 



木こり （木こり SLG ) 


メーカー：チップソフト/機種： win 95/98/ 価格： 
未定/発売日： _99 年内予定 

読んで字の如く、木こりシミュレーションゲ 
ーム。環境保護団体の妨害などを避けながら、 
ひたすら森林を伐採していく。ブラジルの多 
雨林を舞台とするアドオン • ミッション•パ 
ックも追ってリリース予定。 


[4 T 1 雪ぐ.'. , ;. 广：♦ォ , ，¥.. 


メーカー：ダム•イツツ•コールド/機種： win 95/98/ 価格：未定/発売日：未定 
( http :// japan . cnet . com / Games / Features / Notseen / ss 07. html ) _ 


かにも洋ゲーらしいシビアさだ。 
なかなか鯨を捕らえることが出来 
ず悩んだ末、思い切ってマルチプ 
レイをすることにした。これが正 
解だった。ネットを介して他のプ 
レイヤーたちと捕鯨船団を組み、 
「右へ 逃げたぞ！回り 込め！」 
などとチヤットしながら鯨を追い 
込む時の興奮たるや異常でぁっ 
た。協調型ネットワークゲー厶の 
一つの理想型が、そこには存在し 
ていた。 

かつて捕鯨大国でぁった日本人 
ならば 燃えること間違いなしの 
『鱗狩り J 。 小学校の給食で食べた 
「鯨の大和煮」の味を思い出しな 
がらプレイしよぅ。ほら、また 潮 
を吹いてるぞ！ 



かって g 契！ rH へ g 戦状か？ 

前代未聞の「捕鯨ゲ IJ が海の向5か美^ 

反捕鯨運動もなんのその、痛快捕鯨ゲ—ムの登場だ。おまけに海洋学や 
航海術まで学べてしまう、 I 粒で二度美味しい狩猟+航海 SLG 。 


ゲームといぅ名の大海には、ま 
だ見ぬ財宝が数多く眠つている。 
『鯨狩り：ほら、潮を吹いてる 
ぞ！(以下、鯨狩りこといぅ洋 
ゲーに出会つた時、それを思い知 
らされた。 

この『鯨狩り J 、 タィトル通り 





鯨に話を擎ち込めば' 君も今日からエイハブ船長。 


鯨をハンティングする、 r ディア 
ハンタ 1 J 風の狩猟ゲームだ。し 
かし、狩獵 SLG の他に海洋 SL 
G といぅ側面も持つている。プレ 
ィヤーはまずなにより、捕鯨船船 
長としての知識と技量を会得し 
て、船長テストに合格しなければ 
ならない。 

捕鯨船の操縦、海洋学、船上生 
活の一般知識、コンパス.モール 
ス信号の読み方、魚を使った料理、 
仕事をサボる船員の叱り方、航海 
中死亡者の弔い方と遺族へのお悔 
やみの書き方など、船長として覚 
えることは山のようにある。筆者 
もこれらの勉強段階で何度も投げ 
出しそうになつたが、一度覚えて 
しまえば苦痛は快楽へと変質す 


る。高い敷居の向こぅには、何物 
にも代え難い夢とロマンの世界が 
広がつている。 

厳しい船長テストをクリアすれ 
ば、いよいよ船出だ。船の挙動が 
リアルすぎるため、慣れない内は 
船酔いにより何度も嘔吐するだろ 
ぅが、慣れてしまえば心地よい揺 
りかご気分。時には嵐に遭遇する 
が、的確な判断と第六感で乗り越 
えろ(もちろん沈没すれば即ゲー 
厶ォーバ JLO 

そして 鯨を発見すれば、待ちに 
待つたハンティングの始まりだ。 
だが、鯨は そう やすやすと捕まつ 
て くれない。何本も铦を撃ち込ん 
でも、暴れ回つた挙げ句こちらの 
船を転覆 させようとしてくる。い 


ちなみに右記のゲ—ムはフィクシヨンです。詳しくは CNmT Japan 
( httIT 3:// japa ? cnet . com /) 内の「幻のゲ—ムベストテン」をご IK 下さい。 


鯨狩り：ほら、潮を吹いてるぞ！ 


平和島ミチロウプレィ時間： 〇時間 








「ゲームやろ 5 ぜ J の挑戦 


:， ■ 

ぜ J の挑戦 I 
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キ 

ヅ 




シャープの MNI 700 で 
ゲ—ム制作に興味を持ちました 

-『パネキット J は「ゲー厶や 

ろうぜ」(注 1) プロジヱクトか 
ら誕生した作品だそうですね。 

渡辺：ええ。才—ディションに合 
格してから、開発がスタ— 卜し ま 
した。実は「ハネキツト J チ—ム 
は、会社として独立しているわけ 
ではないんですよ。今も SCEI 
とは個々が業務委託契約という形 
で仕事をしています。 

-元々「ゲームやろうぜ」はど 

んな意図で始まつたのですか？ 

桐田： PS を立ち上げた当時、市 
場で人気のあるラインアップとい 
えば、シリ—ズ作や移植物がほと 


んどで、オリジナルで面白いゲ— 
ムが少なかった。それで斬新な作 
品を作れる、頭の柔らかいクリエ 
ィタ—の発掘が目的でした。 

—— 確か募集は , 95年の年末のこと 
でしたね。新人発掘といぅ目的が 
斬新でした。 

桐田：全部で800件ほど応募が 
あり、まず企画書や CG 作品を送 
つてもらいました。それを書類選 
考で絞り、第一次、第二次と面接 
して、最終的に契約したのは 40 人、 
5チ—ムでした。これまで「ゲ— 
ムやろぅぜ」のゲ—ムといえば 
rxlwDJ ' i 】』 が有名でしたが、実は 
「どこでもいつしよ』もその中の 
I つなんですよ 

渡辺：実は才—ディションに合格 


段ホ—ルの切れ端を持って、 
プレゼンしたんです 

I この夏 PS で個性的なソフトが2本発売された。 K けば「ゲ—ムやろ.〇ぜ」 
から挺生したという。各々の闋発マインドを聞いた。 


してからも、チ—ムのメンバ—の 
中には学生もいて、なかなか足並 
みが揃わなかったんです。事務所 
を準備して頂いて、体制が整った 
のが , 96 年の夏くらいからでした。 
—— 渡辺さんが応募されたのは、 
どぅいつた理由からですか？ 

渡辺：もともとゲ—ム制作に携わ 
りたい、将来的には独立したいと 
いぅ考えがあったのですが、個人 
に機会を与えてくれたのは、当時 
このプロジェクトだけでした。 
—— 渡辺さんは 26 歳で、いわゆる 
ファミコン世代ですよね。 

渡辺：ええ。でもゲ—ムはバソコ 
ンから入つたんですよ。小6の時 
にシヤ—プの M z 1 7 00 を購入 
したんですが、ソフトがあまり出 


ない。だったら自分で作ろぅと、 
プログラムを始めたんです。 

—<-7では懐かしい話ですね。 

渡辺：ええ(笑)。せっかくバソ 
コンを買ったんだから、これを極 
めよぅと思って。その後ソフトが 
出るのを祈って、 MZI 2500 
に買い替えたんですが、これがま 
た出ない。仕方がないから作るか 
と(笑)。本格的にゲ—ムを作り 
だしたのは、高校生の時ですね。 
その頃せっかく作ったゲ—ムなん I 
だから、もっと多くの人に触れて ainmen 
ほしいと思って、 98 シリ—ズに乗1 
り換えたんです。同人ソフトを作 mputer 
つて即売会で売つたりしました nycom 
よ。才—ディションの時も、それ i 
をまとめて提出したんです。 
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(注 1) SCEI が _95 年末に全国に向けて行ったゲーム開発者の才ーディション企画。合格者は SCEI と業務委託契約を結び、ゲーム開発に携わ 
ることになる。これまでに「ゲームやろうぜ」で関発•発売されたソフトには rXI 【 sSi ] J『LORD of MONSTERS 』 f 激走トマランナ ー J r どこ 
でもいっしよ j r サーカディア j r ワンダートレック j がある。 



『パネキット』制作チーム代表、渡辺甽章氏。今回が初 
めての商業ゲーム制作だった。 



ユ—ティングです。 

桐田：記憶にないなぁ(笑)。 

渡辺：僕は結構気に入ってたんで 
すが(笑)。 

——最初の2つはどこに問題がぁ 
つたんでしょう。 

桐田：え—と、思い出した。サン 
ブル画面で見る限り、ゲ—ムとし 
ての基本的な要素は揃っていた。 
でも、そこから発展させるのが難 
しいだろうなと思ったんです。だ 
から「別の切り口を考えた方が良 
い」とアドバイスしたら、数日後 
いきなり彼が段ボ—ルの切れ端を 
持って現れて「これがバ—ツで、 
こう組み合わせて……」と始めだ 
した。唖然としましたね(笑)。 
でも聞いてみると、これは面白い 
ぞと。そこから始まりました。 
——時期的に言うと？ 

渡辺： , 96年の11 月く らい。企画が 
通らず、せっぱ詰まった時にふと 
思いついたんです。それでチ—ム 
内プレゼン もろく にせず、いきな 
り段ボ—ルを持って桐田さんに説 
明したんです。 

—— 確かにわかりやすいですね 
(笑)。その発想はどこから？ 


渡辺：子供の頃レゴとかブロック 
遊びが好きで、それが動けばいい 
な、というのが発想の原点ですね。 
それに、当時は僕らは 3 D でモデ 
リングやモ—ションを作る技術が 
なかつたので、別の角度からゲ— 
ムを作ろう、という現実的な理由 
ちありました。 

—— 開発チームは何名ですか？ 

渡辺：企画1人、ブログラマ—4 
人、デザィナ—2人の計7人です。 
あとサウンドなどで外部スタッフ 
も使つています。実質制作期間は 
2年です。 

—— 遊んでみて、ゲー厶性よりも 
ツールとしての楽しさを追求され 
ているように感じました。 

渡辺：そうですね。まずバネルを 
組み立てる楽しさが根底にあつ 
て、そこからユ—ザ—の動機付け 
のために、ミニゲ—ムの要素など 
を組み込んだんです。もつとも最 
初は普通の対戦ゲ—ムに、組み立 
て要素を加えた物を考えていまし 
た。でも開発中に「パネルを組み 
立てるだけで楽しい」と気が付い 
た。後はどんなパ—ツを手に入れ 
るかより、どう設計するかで差が 


—— でも、懐かしい話ですね。当 
時はどんなゲー厶を？ 

渡辺：流行を追ぅよりも独自のゲ 
—ムを作つていました。仲間でも 
流行モノを器用に作る人もいて、 
そのままゲ—ム会社に就職した人 
もいましたが、僕には真似ができ 
ないといぅか . 。 

せつぱ髂ま0た時に 
浮かんだ企画なんです 

— r パネキット j は契約されて 
最初の企画なんですか？ 

渡辺：いえ、その前にボツが2つ 
ありました。開発チ—ムの仲間が 
考えた企画で、アクション物とシ 


桐田：実際に契約した後で、渡辺 
君が同人ソフト界でかなりの有名 
人だと知ったんです。知り合いの 
ブログラマ—から「あの渡辺さん 
ですか」と言われたほど。 

渡辺：その後、 98 でポリゴンをシ 
コシコ表示させていた頃、 PS が 
発売されたんですね。そのグラフ 
ィックを見て「もう個人で作れる 
時代ではないな」と悟りました。 
それでアイディアとか、企画する 
方向に変わろうと思つたんです。 
——思い切りが良いというか、決 
断が速いというか…。 

渡辺：結構、飽きっぽいんですよ 
(笑〇 












2 コン側にマウスを接続して、: 


楽でした。ニユ—トンに感謝です 
ね(笑)。でも数式はデジタルな 
物だから、実際のゲ—ム世界では、 
齟齬が起こることもある。特にう 
まくモデルを動かすよりも、うま 
く止めることの方が難しかった。 
どうしてもダラダラと動いてしま 
いがちなんです。慣性の法則を守 
りつつ、 それらし く止めるのに苦 
心しました。タイヤの操作感覚や 
ジョイン トの堅さな ども、 結構悩 
んだ箇所です。特にジョイントは、 
パネや関節など、何に使われるか 
わからない(笑)。 

—— けつして現実世界そのままで 


ありました。だからミニゲ—ムに 
チユ—トリアル的な意味を持たせ 
て、できるだけスッと入つていけ 
るような工夫をしたんです。また、 
モデルの 性能 チェックの 場が必要 
だと思つたので、ミニゲ—ムには 
そうした意味も持たせています。 
渡辺：結局' ゲ—ムはア—卜では 
なくエンターテイメントですか 
ら。特にコンシユーマでは ユ—ザ 
I を突き放しすぎず、親しみやす 
くする 必要 もあると思います。 

桐田：多くのユ—ザ—はゲ—ムに 
目的意識を求めますよね。敵を倒 
すとか、障害物にぶつからずにゴ 
I ルまでたどり着く、とか。でも 
「組み立てること」自体が目的、 
というのは理解しづらい。だから、 
組み立てたモデルで何をするの 
か、ある程度提示しなければ。 

渡辺：でも、どの程度ユ—ザ—フ 
レンドリ—にするかも難しいです 
よ。中には作例が入つていること 
すら不満を覚える人もいる。その 
バランスには悩みましたね。 

—— このゲームには物理法則とい 
う隠れたルールも入っています。 
渡辺：法則自体は数式があるので 


スができればいけると思つていま 
した。まあ、それからゲ—ム性を 
どのように持たせるかで、紆余曲 
折がありましたが。キヤツチ—な 
キヤラクタ—を立てる案もあつた 
んです。でもコンセプトが曖昧に 
なるのが嫌で、思い切つて工作ゲ 
—ムに絞り込んだんです。そうい 
う意味で「ゲ—ムやろうぜ」なら 
ではの企画だと思います。 

——ただ組み立てるだけでなく、 
そこから どう 遊ばせるかに、苦心 
の跡が感じられますね。 

桐田：「組み立てる楽しさ」を理 
解してもらえるかどうか、不安は 




使 

こ 

卜 


付くゲ—ム、試行錯誤が楽しいゲ 
—ムにしたかつた。だから調整に 
は相当気を使いました。 

モデルを動かすよりも 
止める方が難しい 

—パーツがブロックではなく、 
パネルなのはなぜですか？ 

渡辺：テレビの画面は平面なの 
で、ブロックでは全体の状態が一 
目で把握しにくいんです。モデル 
の向こう側を確認したければ、ぐ 
るつとモデルを回転させるしかな 
い。でもバネルの組み合わせだと、 
平面上である程度形を組んでか 
ら、折り紙を折るように立体を作 
れる。それに最初から陸上だけで 

なく、飛行機なども作りたかつた 

ので、ブロックを組み合わせて翼 

を作ろうとすると、空気抵抗など 

の計算量が半端じゃないだろう 

と。それでバネルを選んだんで 

す。 

—開発中に「これはいける」と 

手応えを感じたのは？ 

桐田：エディット画面が完成した 

時ですね。コンセプトは明確だか 

ら、わかりやすいインタ I フエ I 
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ジェットで空を飛び回ることも可能だ。 


の夏休みに江戸川区の小学校でィ 
ベントを 開いたんです。最近は子 
供の科学や工作離れが深刻視され 
ていますが、そぅしたものに興味 
を 持つきっかけになればと、協力 
させていただきました。実は「ハ 
ネキット J は日本初の、全国子ど 
も会連合会推薦のゲ—ムソフトな 
んですよ(笑)。 

渡辺： r パネキット』に飽き足り 
ず、実際の工作を始めたりしてく 
れ ると 嬉しいですね。 

—なるほど。ところで、渡辺さ 
んとしては初めて商業ソフトを制 
作されたことになりますが、感想 

l>kA 5 一や L > 

は t 力力です力？ 


渡辺：最大の違いは規模と品質管 
理の厳しさですね。また、作る人、 
チェック する人、売る人と、役割 
分担がはつきりしています。同人 
の頃は自分で何個作るかから、実 
際の販売までやつていたので、自 
分の中で、どこかぼつかり抜けて 
いる部分もあるんですよ。でも、 
そのかわり開発で高いレベルを求 
められますからね。 

——一方でプロデューサーとし 
て、新人にゲームを作らせる苦労 

も絶えないと思うのですが . 。 

桐田：結局、ゲ—ム制作は実際に 
作つてみないとわからないですか 
らね。お互いに辛抱して……根比 
ベですね。 

-「ゲームやろうぜ」発のソフ 

卜も、 r パネキット j r どこでもい 
つしよ」と発売されて、これで一 
巡というところですか？ 

桐田：いえいえ。なにしろブロジ 
H クトを立ち上げてから、3年間 
やつてきましたから。今後もいろ 
いろと控えていますので、期待し 
て下さい。 

-ありがとうございました。 

(取材•構成/若松和樹) 


若松和樹(わかまつ•かずき)：1970年生まれ。ものの本によると' 生存»争に勝つには多様性が重要 
だとか。今日のメジャ—は明日のマイナ—。進化の袋小路に入らぬよう、気を付けて下さい。 


は、ないよぅですね。 

渡辺：嘘はついていませんが、強 
調はしています。ダウンフオ—ス 
の設定などは、まさにそうですね。 
デジタルの良さつてわりと後ろ向 


きになりがちなんですよ。場所を 





とらないとか、壊れないとか。そ 
うではなくて、アナログ世界とは 
違う、デジタルの良さを表現した 
かつたんです。 

アナログの代用ではな< 
デジタルだからできるもの 

——ライバルは 他のテレビゲ 
1厶 ではなく、 r レゴマイン 
ドストー厶 J (注 2) などの 
玩具のようにも感じました。 

渡辺" r マインドスト—ム j 
については、時期的にも重な 
つたことで比較する人もいま 
す。実際「ハネキット.！は、 
バネルを直接触れないという 
点では、レゴにかなわないん 
です。でも、それにどう対処 
するかで作り手の思想が問わ 
れ ると 思う。ゲ—ムならでは 
の動きを追求するのか、それ 
とも現実の代用品として究極 
を目指すのか。僕は現実を シ 
ミ ユレ—卜しながらも、現実 
では不可能な要素を付け加え 
て、デジタルならではの味付 
けをしたいな と。 

桐田：子ども会と共同で今年 


(注 2) レゴブロックでモーターで動く ロボットを組み立てるキット。レゴ社と MH ■が共同関発した。 RCX コードと呼ばれる簡易首語を用いて 
PC 上でプログラムを作り、ロボットを制御することができる。 










m 


デジタルだからできる 麻薬中壽 にも似た永速の快楽。 


PROFILE _ 

タニグチ y ウイチ1 

1965年生まれ。夏の2大電子ぺットのうち 
r シーマン J はクリアしたものの『どこでも 
いつしよ J は「ポケットステーション」が自 
宅の本津波に飲まれて行方不明となって進行 
させられず。うさぎの r れな」ちゃん、今ご 
ろ本の下でひからびてるんだろうなあ。 



レゴマインドストーム （ ETC ) 


メーカー：レゴジャパン/価格：¥34,800 (参考価格) 
/発売年度：_99年/* DOS/V 

PC 制御の□ポットを組み立てることができ 
る、未来のレゴプロックとも言える玩具。デ 
ジタルとアナログの関係において褢と表。 


メーカー： SCEI/ 機種： プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： '98 年8月5日 


©1999 Sony Computer Entertainment Inc. 



車を周回させられなかつた悔しさ 
を抱ぇた世代には楽しいのだ。 

『パネ キット J には複雑な ルー 
ルは存在しない。あるのはパネル 
やエンジンといつた部品と、それ 
らを走らせたり飛ばしたりするマ 


テスト」よろしくあと1メートル 
距離を伸ばすために、いくらだつ 
て時間をかけることができる。 

単純で曖昧さのないルールの上 
で正解に近づいていく作業は、方 
程式に挑む物理学者や数学者の仕 
事に似ている。試行錯誤が好きな 
人には永遠の耽溺を約束してくれ 
る。文系だからと敬遠するのも早 
計。理科室でビーカーに手当たり 
次第に試薬を混ぜ合わせ、色が変 
化する様を見る程度の楽しさは最 
初からある。1つのルールだから 
こそプレイヤーの性向が試される。 
あなたはどう応えるか。 


ップ、そして『パネキット』の世 
界を支配する物理法則だけ。重力 
があり慣性が働き揚力がある。パ 
ネルや部品で組み上げられた乗り 
物は、すべて r パネキット j 世界 
に統一の、ルール?物理法則)に 
則って挙動する。 

デフォルトでもまっすぐ走りよ 
く曲がる レースゲ ー厶の車や、 と 
りあえず空は飛ぶフラィトゲー厶 
の飛行機のよぅには、作り上げた 
車やジヱット機が動かず最初は苛 
立つ。だが「ハネキット j はレー 
ス ゲ ー ムや フラィトゲ ー 厶の代替 
ではない。描いた構想に従って組 
み上げ、1枚のパネルが走行性や 
操縦性に与える影響を確認し、手 
直ししてから再び試す。そのプロ 


子供時代、 r レゴ j でも r ブラ 
レール』でも、パーツが増えるほ 
ど深い世界を味わえると知りなが 
ら、経済的な限界に涙を飲んだ。 
デジタル技術はブロック数やレー 
ルの長さといった、経済的空間的 
な制約を取り払ってしまった。 

r ハネキット j はそんな"デジ 
タルトィ"のポテンシャルを存分 
に見せつけて くれる タィトルだ。 
動力源の「コア」にパネルをつな 
ぎ合わせ、車輪を付けて車にした 
りジェットを載せて飛行機にして 
楽しむ、といぅのが基本でありす 
ベて。たったそれだけのことが部 
品がなく『レゴ j でへリコプター 
を組み上げられなかった哀しみ、 
線路が足りず r プラレール j で列 


単純で統 I された物理法則という 
「永遠の野原」で遊び回る楽しさ 

ブロック遊びのデジタル化とも言える本作。試行錯誤を中心に据えた 
ゲ—ム性は統 I された物理法則の中でこそ輝きを増した。 


セスを 楽しむものだと了解で きさ 
えすれば、恋愛やバトルといつた 
テーマなどなくても「鳥人間コン 
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「爆強特急」発 
『どこでもい0しよ』行 

-みなさんの自己紹介からお願 

いします。 

南治：ボンバーェクスブレスの代 
表の南治です。プログラムを担当 
しました。 

桜井：桜井です。南治さんとは大 
学時代の同じサ—クルの後輩で、 
そのまま連れてこられました。今 
は企画を担当してます。 

清野：私は清野と申します。今回 
のブランナ—です。 

--ボンバーエクスプレスの成り 

立ちは？ 

高橋： SCEI の高橋です。それ 
は私が代わりにお答えします。ボ 


仕様書 も、 ホケス テすらもないのに 
作り始めちやい ました。 

||「ホケステ」メインのソフトとして異例のヒットとなつた『どこでもいつしよ』。 
この作品を世に送り出した SCEI •ボンパ IH クスプレスの方々に閎いた。 


それで「飲みに行きましよう、桜 
井くん行くよ」と(笑)。 

^なみにどんなお店ですか？ 
清野：あの時は 「new SAZ 
AE 」 に踊りに行こうと言つてた 
のかな。 

高橋：クラブというかディスコが 
あるんですよ。新宿で|番古いク 
ラブと、チラシに書いてあつたん 
ですけど、ダンスフロアが6畳半 
の広さ位しかない店です。 

高橋：実は『どこでもいつしよ』 
の絵日記のクラブは 「new S 
AZAE 」 の店内を使つてます 
(笑)。その店が夜10時からなので、 
その前に新宿で一杯飲もうと。 

清野：当時、 PDA と呼ばれてい 
たポケットステ—ションの話がそ 


0P 

_ ' 


る単語を2つ組み合わせました。 
高橋：才—ディシヨンの時の企画 
は桜井さんでしたよね？ 

南治：そぅでしたね。「びよ〜ん」 
とか、覚えてるけど忘れました。 
高橋：全国 I 千万のドリルフアン 
に送るドリルアクシヨンゲ—ム 
(笑)。 

—『どこでもいつしよ』はどん 
な時に生まれたんですか？ 

清野：あるゲ—ムの企画がボツに 
なつて、ちよつ とささくれ てた時 
です。 

高橋：去年の3月頃まで一年間は 
ボツの連続でした。 

-それはもう酒飲むしかない 

(笑)。 

清野：そうなるじやないですか。 


ンバーエクスプレスが会社法人に 
なつたのは今年の2月からです。 
それより前は r ゲ—ムやろうぜ」 
の才—ディションで合格したクリ 
エイタ—として、 SCEI と個人 
で契約という形の独立チ—ムでし 
た。 

-社名のボンバーエクスプレス 

の由来は何ですか？ 

南治：前はもうちょつと和名だつ 
たんですよ。「爆弾特急」でした 

(笑)。 

高橋：「ゲ—ムやろうぜ」のエン 
トリ—シ—卜に、チ—ム名の記入 
攔があるんですよ。その時に爆弾 
特急と書いてありましたね。 

南治：カタカナのチ—ムとかよく 
あると思つたんで、インパクトあ 


[47] 




の時に出たんです。「それでどう遊 
ぶか」という話になつたと思いま 
す。もう酔つぱらつてましたから、 
よく覚えてないんですけど(笑)。 

丨 『どこでもいつしよ J は既存 
のゲー厶性がないですよね。 

清野：ゲ—ムじやないです。ボケ 
ステならゲ—ムじやなくてもいい 


んじゃないかと思つてました。 

桜井：凄い新しいジャンルなんで 
すよ。普通にボケステのゲ—ムを 
企画すると、ミニゲ—ム集ぐらい 
になると思うんですが、その中で 
いきなり新しい物が生まれたわけ 
です。 

—最初これを見た感じとして 


は育成ですが、『どこでもいつし 
よ』はコミュニケ—シヨン。それ 
が似てるかと言われれば、全然違 
うと思いますよ。 

清野：でもプレイする人はやつぱ 
り育てる感覚があるみたいです 
ね。だから、お別れが哀しすぎる 
らしい。そんなに泣くなよ(笑)。 
高橋：いいタイミングで PS に戻 
すと、お別れの挨拶をします。ス 
タツフロ —ルが見れるんです。前 
日に「明日の12時までにお部屋に 
戻して欲しい」と言われます。 

-言葉を覚えさせるアイディア 

はどこから生まれたんですか？ 

清野：飲んでる時です。『たまご 
つち J はしやベれないでしよ。で 
もボケステの液晶が小さくて最初 
は 「32 X 32 ドットじや文字とデザ 
イン両方出せねぇよ」と、絶対に 
文字が読めないと思つてたんです。 
高橋：それで「試してから考えよ 
うよ」ということになつたんです。 
だけどボケステの実物を見たこと 
もないくせに、その場で何か異常 
に盛り上がつて「すげえ面白いよ」 
とゲラゲラ笑いながらメモしてま 
した。 


清野：それまで一年間も企画が通 
らなくて必死でしたから(笑)。 

高橋：コンセプトとしてはキヤラ 
のコミュニケ—シヨンと、プレイ 
ヤ—自身を映す鏡のような存在と 
いう2本柱があるんです。 

I キヤラにプレィヤーの個性が 
反映されるんですよね。 

高橋：自分が映されますよ(笑)。 
清野：私は挨拶を「イノ萌え萌え」 
にしたんです。もうそれだけで笑 
える。 

高橋：だいたいのコンセプトは飲 
んだ時に決まつたんです。でも、 
具体的なことは何も決まつていな 
い。そこから先は走りながら行き 
当たりばつたり(笑)。 

南治：仕様書がなかつたし。 

桜井：ボケステの仕様すら良く分 
からなくて、現状を知つてる人が 
各所に分散してる。だから色々聞 
いて回りました。「これどうなつ 
てるの？」つて(笑)。 

高橋：コンセプトの中心は、最初 
から最後まで揺るぎない物でし 
た。その上で実際にシステム化す 
る段階で試行錯誤したということ 
です。 


i 輪 

一 





は、ダウン ロー ドす 
る r たまごつち』か 
なと思つたんです 
が？ 

高橋：コンセブトの 
段階では参考にしま 
した。当時は『たま 
ごつち』ブ—ムの余 
韻というのがあつた。 
企画するにも大きく 
影響したでしょう。 
清野：散々しました 
ね、いろんな分析を。 
『たまごつち』みた 
いだとは絶対言われ 
ると思つてました。 
逆に、どう差別化す 
るかという部分でこ 
だわつて作りました。 
南治： r たまごつち』 
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I 制作で気を使った点は？ 

高橋：大きく書いて欲しいんです 

けど 「V6 のために作 
0た」と。 

清野： V 6 の井ノ原君と対談する 
位に成り上がるために(笑)。 

高橋：清野は女性ゲ—ムクリエイ 
夕—となつて、イノツチと対談し 
たいという夢のためだけ(笑)。 

南治：インタビュ—中の面白い所 
が大文字で書かれてたりしますよ 
ね。ぜひ強調してください。 

清野：「イノツチに会う 
野望のために」 と書いて 

ください。イノツチにラブラブと 
いう風に思われるのは心外なので 
(笑)。タレントとフアンだと、夕 
レントの方が位が高いじやないで 
すか。フアンレタ—を出す時点で 
対等じやない。 

南治：なんで彼女がそんな風に思 
うかといえば、以前、羽生名人と 
畠田理恵が対談して、仲良くなっ 
て結婚したという話があつたでし 
上0 

清野：そう言われて凄いやる気出 
たんです。「マジ？あたし超、超 
頑張る！」つて(笑)。 


I 桜井さんが苦労された点は？ 

桜井：トロの性格付けですね。全 
部考えただけあつて、しばらく寝 
ても覚めてもこの辺にトロの幻想 
が浮かぶ。いつも「こういう時は 
トロは何て言うのかな」と考えつ 
つの生活です。俺は頭がおかしい 
んじやないかと思いました。 

清野：作つてる人間は本当におか 
しくなりそうで したね。自分の中 
の全てを投入しないと、キャラが 
立たないから、本当にヤバかつた。 

I 開発のどの段階で手応えを感 
じました？ 

南治：昨秋のゲ—ムショウでサン 
プルを遊んでもらつた時です。高 
校生がいきなり変な遊び方を編み 
出していたんですよ。俺と清野さ 
んが聞いて呆れたのが、「精子」を 
飲み物と入力してたんです(笑)。 
清野：こんな広がり方もあると思 
いましたね(笑〇 

-遊び手を選ぶゲー厶ですか 

ら〇 

高橋：ある意味で自分が薄つベら 
い人は'薄つベらくしか遊べない。 
南治：楽しむ才能がプレイヤ—に 
も必要ということです。 


高橋：そこだけで完結してる訳で 
はなくて、名刺交換など周りのコ 
ミユ ニケ— ションも 含めて、現実 

世界にはみ出してくるから面白 

、〇 
L 

I 制作者 サィドから ルールの強 
制はしない？ 

清野：私達がそこまで提案するの 
はやり過ぎでしよぅ。それは別の 
人がやってくれればいいです。 

高橋：あんまり受け取り方まで規 
定したくない。そこまでの過程自 
体が楽しいんですから。 

清野：それはプレィヤ— 

に気付いて欲しい。気付 
くよぅに作ってあるんで 
すけどね。辞書にデフォ 
ルトで単語が入れてある 
んです。入れた覚えがな 
い単語を喋るのはそのた 
めです。バカバカしい単 
語なので変な文章がたま 
に出てくる。それで「な 
るほどね」と気付いて、 

「心を癒す職業」と質問 
されたら「ホスト」だと 
思うようになるわけです 
(笑)。 


—2 代目以降は入力した単語を 
少し継承しますよね。 

清野：最初から全部また入れ直す 
のはつらいので、最後の方に覚え 
た50〜60個は継承しますよ。 

桜井：同じよぅな単語でも、日付 
と使用頻度によつては継承しない 
場合もありますけど。 

I 最大字数がもぅ少し欲しかつ 
たですね？ 

清野：「ディズニ—ランド」だと 
入らないけど「ネズミ—ランド」 



圈 



大和田！！！(おおわだ•しん)： 1971 年生まれ。ボケステ対応ソフトのデキの悪さに憤激していたが、 py こいつ j 
の登場で溜飲が下がる。オマケで*ぶバカは子供ぐらいなんだと納得する新秋の夜でした。 


は大丈夫ですよ。創意工夫をわか 
つて頂けるとより楽しめますね。 
南治：カタカナにすると文字数が 
増えます。宇多田ヒカルのヒカル 
をカタカナにすれば入る。 

I 英語も入るのが嬉しいです 
ね。 

清野：英語も小文字にすれば結構 
入りますよ。それに V 6 の V がア 
ルフアベットですから外せない。 

—キヤラが話す内容は、完全に 
ランダムなんですか？ 

桜井：過去にした話を幾つか覚え 
て、後でそれをネタに話をする程 
度はできます。頻繁にはしません 
が要所々々でしてますよ。 

清野：少しは頭を良く見せよぅと 
してます(笑)。現状のハ—ドでは 
賢く見せるのは無理。キヤラはみ 
んな動物だし。 

桜井：動物が自分より頭良くても 
やだしね(笑)。 

清野：少しおバカな方が「可愛い 
んだから」となるでしよ KN 。 その辺 
も計算のうちなんですけど(笑)。 
南治：制作者が考えてないような 
ことまで勝手に想像して、いろい 
ろな方法で楽しむプレイヤ—がい 


るから面白いですよね。 

-男女の出会いに使えますよ 

ね？ 

高橋：発売日に置販店へ行つてみ 
たんですけど、女の子がカレシに 
買わせるという「正しい姿」を目 
擊しました。 

全人類が必要とした 
神が与えた^.—ム 

- コミュニケ^ ~シ ョンするゲー 

厶が最近多いですね。 

高橋：今年は 『 AIBO 』 や 『シ 
丨マン』が雑誌などで良く取り上 
げられましたよ ね。人工生物と コ 
ミュ ニケ— シ ョンすることが、同 
時多発的タイミングで発想されて 
いたのは、不思議な感じがします。 
南治：全人類的思考みたいのがあ 
るのかも。 r どこでもいつしよ』は 
人類が必要としていた。 

清野：確かに企画の神様が降りて 
きたから。この企画は降りてきた 
系です(笑)。 

高橋：企画の神様が「君に企画を 
あげるよ」と。 

桜井：きつと企画審査の人に降り 
たんだよ(笑)。 


清野： I 応、次の企画考えてます 
よ。コミュニケ—ションしないゲ 
—ムです。でも、やり込むと「人 
に見せてえ」となる。 I 回転して 
やっぱりコミニュケーションです 
ね(笑)。 

高橋：まだ分かんないよ。まだブ 
レゼンしてないから。 

清野：大丈夫、次の企画も神様が 
降りてきた。最近はどうやったら 
降りやすいか分かりました(笑)。 
—取りあえず酒を飲む？ 

清野：何回も企画を出して、駄目 
出しされては考えた上で、キ—ワ 
I ドが一個でも浮かんだら飲みに 
行くんです。そうすると大体〇 K 。 
高橋：降ろし方が分かってきた。 
南治：そういう意味で『どこでも 
いっしょ』みたいな怪しくて、新 
しい物を良しとする SCEI はス 
ゴィ。 

高橋： SCEI の上の人達は「面 
白い物は単純に面白い」と、評価 
してくれる土壌がありますね。桐 
田グル—プ(注)だと、桐田とい 
うブロデュ—サ—が企画の判定を 
して、会社全体にプロジ H クトの 
ブレゼンをするんです。桐田の時 


点で面白いと判断された企画は、 
その時点でまだ発売前のハ—ドで 
あるボケステ専用という不透明な 
部分があつたとしても認めてくれ 
ます。逆にあまり駄目と言われな 
い、それがブレッシャ—になるん 
ですよ。「やりたいと言つたのお 
前だろ」と、何の反論も出来ない 
です(笑)。 

—最後にユーザーの方へメッセ 
1ジをお願いします。 

清野：キャラのお別れは、死んだ 
とかそういうんじやないので、あ 
まり 落ち込まないでくださいね。 
桜井：『どこでもいつしょ』のホ 
—ムぺ—ジを見ていると、やつぱ 
り想像力が豊かな人の方がこちら 
の予想以上に楽しんでますね。才 
フ会で盛り上がつたり、それが個 
人的には嬉しいです。 

南治：フアンサィトやホ—ムぺ丨 
ジ、雑誌の投稿なども凄いまめに 
チェックしてます。皆さんちやん 
と見てますからね。 

清野：アィドルみたいだ(笑)。 

-ありがとうございました。 

(聞き手•構成/大和 田 信) 


(注）『パネキット J インタビューに登場した桐田氏が統括するチームの経称。「ゲームやろうぜ J は桐田グルーブのプロジェクトで、 
他に rxi [sai]J 『激走トマランナー J などの作品を輩出した。 


國 







PROFILE 



「シューティング迫擊砲」に代わる新連載「猫 
ゲー強盗団 J を提案するも2秒で却下された 
フリーライター兼ェセ詩人。 


http :// wwwo 1 . u - page . so - net . ne . jp / ya 2/ 
michirou / 



がんばれ森川君 2 得 ( ETC ) 


メーカー： SCEI / 機種：プレイステーション/ 
価格：¥4,800/発売日：_97年5月23日 

人工知能で動く知的生命体、 PiT を育成する 
のがこのゲームの目的。開発元のムームーは、 
r ウゴウゴルーガ j や r ジャンビングフラッシ 
ュ！ j の制作に携わっている。 


個人的な意見だが、ポケピたちは 
プレステ上のポリゴンより、ポケ 
ステ上のドット絵の方がより愛着 
が湧いて仕方がなかった)。プレ 
ステが初めてボケステに道を譲つ 
た瞬間。ついにボケステが主役と 
なつた。今まで役不足なことが多 
かつたポケステも、ようやく満足 
のいくソフトに出会ぇて一安心、 
といつたところだろう。 

冒頭に述べたドグマ95の一人、 
トマス•ヴインターベア監督はこ 
ぅ語った。「制約が多ぃほど、クリ 
エイテイブな意欲が湧く」。今後 
もポケステならではの、ポケステ 
だからこそ遊べるソフトが登場す 
ることを切に顆う。 


制約の多いボケステ。その困難を克服し、 
ポケステの真価を引き出したソフト 

『どこでもい0しよ』は、いまいち盛り上がりに欠けていたポケット 
ステ—シヨンに活力を与えた画期的なソフトであつた。 


「ドグマ95」といぅ言葉をご存 
じだろぅか。 

ドグマ95とは、デン マー クの映 
画監督たちによつて結成された思 
想集団のことである。彼らはハリ 
ウッド的な映画製作に反旗を翻し、 
「純潔の誓い」と呼ばれる映画製 
作上の10の禁じ手を設けた。「人 
H 的な照明の禁止」「アフレコの 
禁止」「表面的なアクションの禁 
止」「合成やフィルター使用の禁 

止」等々 . 。「そんなに制約を 

設けて、映画が撮れるんですか？」 
と尋ねられた時、ドグマ 95 のメン 
バーはこう答えたという。「制約 
があるからこそ、真実が見えてく 
る」と。 

ポケットステーシヨン。いわば 


制約の塊でぁる。 32 X 32 の液晶画 
面、2つしかない ボタン、 少ない 
容量。 それら 制約の多さ故に、ポ 
ケットステ ー シヨンを 使つたゲ ー 
厶といえば、一部で意欲作があつ 
たものの、大半は味気ないミニゲ 


I 
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1厶ばかりであった。存在意義が 
あまり感じられない(もしくは無 
理矢理こじつけた)、本編である 
プレステ ソフトの 添え物でしかな 
かった。 

そぅした「コンビニ弁当の御新 
香」的なポジションに甘んじてい 
たポケステに、初めて明るい光を 
照らしたと言っても過言ではない 
ソフト、 それが『どこでもいつし 
ょ J である。数多ある育成ゲー厶 
の「美味しい」部分を抽出し、昔 
からある「言葉遊び」を上手く融 
合させ、ポケステでも、いや、ポ 
ケステだからこそ面白いソフトを 
誕生させた。現に、ボケステだけ 
でも遊べるし、プレステ上の文字 
入力もボケステと同じだ(これは 
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メーカー：任天置/機種: NINTENDO POWER/ 窨換価格：¥ 3,000/窨換開始日： 1 98年1月1日 
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Special Essay 


『レツキン』の味わいに見る- 

作り手に必要な震 

— 啪大宮ソフト鈴木英夫氏の♦心の l 本『レッキングクル l l , 98 』。 

氏に同作への思いを辍つて頂いた。あなたの心のゲ—ムは何ですか？ 


みなさんは『レツキングクル 1 J 、 ご存知だ 
ろぅか。いや、かつてファミコンで出ていた 
r レツキングクル 1 J ではない。ニンテンドウ 
パワーの書き換えソフトの r レツキングクル 
—'98 J のことである。ご存知でないならば、 
是非とも聞いていただきたい。私がなぜこの 
ソフトを一年余にわたる間プレィし続けてい 
るのか、を。 

私はゲー厶作りを生業にしているわりに、 
あんまり特定のゲー厶にはまり込むことがな 
い。たしかに職業的必要性から、薄く広くは 
見ているのだけれども。しいて理由をあげる 
とすれば、ひとつには素朴に心底面白いと思 
えるソフトが少ないということ。しかもゲー 
厶プレイが下手なのですぐ流行に置いていか 
れる。とくに格闘ゲー厶などは、頭では面白 
さをわかるつもりでも体がついていかないの 


だ。最初の r スト n 』 の時に、もうすでに落 
ちこぼれていた。 

そんなわけで、私がほんとに好きなゲー厶 
は結構限られている。心のベストゲー厶をあ 
げるとすれば、メジャーどころでは『ウイザ 
1ドリイ j 『風来のシレン J といつたところか。 
共通点は「ゲー厶性厶キ出し」系ということ 
だ。ゲー厶性うんぬんには異論もあるかと思 
うが。確かにゲー厶の味わいどころは色々あ 
つてもいいと思つているし、いろいろあるべ 
きだ。世界観、ストーリー、ボリユーム、キ 
ャラクター：〇でも、心の底では、「ゲ^―厶は、 
ゲームでしか表現不可能な興奮の瞬間のため 
にある」と思つている。個人的に、この瞬間 
のことを「フアイネスト.アワー」と呼び、 
これがあれば良いゲー厶、心あるゲー厶とし 
て分類している。同名のゲームとは何ら関係 
がない。ファイネスト•アヮーは、分析不可 


(» 大宮ソフト取締役社長鈴木英夫 


能である。『ウィザードリィ J であらぬところ 
にテレポートした時に、ディスク イジ エクト 
ボタンや リセット ボタンに拳骨を飛ばすとき 
の心の動きである。 r シレン j で言えば、肝心 
なところで分裂のつぼが割れていたことを知 
つた、あの真つ白な瞬間のことである。こん 
な「瞬間マニア」の私が生涯のベストゲー厶 
10のなかに加えなくてはならないと考えてい 
るのが『レッキングクル1'98』 ( 以下レッキン 
と呼ぼぅ)である。 

『レッキン j は色そろえ系落ち物ゲーであ 
る。 タテ ヨコに 3 つ以上同色パネルがそろえ 
ば、パネルは消える。 4 つ以上そろえば、対 
戦相手に攻撃を繰り出す。パネルの色により、 
お邪魔キャラ発生、パネルせり上がり(パネ 
ルが天井ラインを超えて 3 秒たつと負け)、パ 
ネルを石ブロックに塗り替える(石ブロック 
は一度たたかないと色パネルにもどらない)、 
鉄板を降らせる(鉄板はパクダンでないと消 
せない)、といつた攻撃がある。プレイヤーは 
フィ ー ルド上のキャ ラクタ ー を操作して、パ 
ネルをたたいて壊すことができる(レッキン 
グとは"破壊する"の意である。キャラクタ 
1には、ブラツキーなどもいる)。またパネル 
の横にあるハンドルを回すと、横一列のパネ 






GAMESOFT REVIEW SPECIAL 



『レツキングクルー 1 98J は NINTENDO POWER のサービスと同時に 
発売された1本。 P98J だけでなくオリジナル版も遊べる。 


路木英夫（すずき•ひでお）： （有）大宮ソフト 取® 役 社長。 _93年1月に 某 ゲームソフトメーカーから独立し、大宮ソフトを 股 立する 。 MD r ロー 
[[53] L ドモナーク〜とことん 戦 B 伝 敗〜 J、SFC r ガンハザード J 、 SS/PS r カルドセブト J を手がける。 職種は サブ.ブログラマー。_ 


ルを横へずらすことができる。 

プレィヤー は、 『テトリス J などと 違つて落 
ちて くる ブロックを操作するので はなく、フ 
ィ ー ルド中を自由に移動で きる 自キャラを操 
作す る。 そのため「パネルで ボン J 等と 同様 
に、ブロックが 消えつつあるとき にも、 フィ 
1ルドに影響を及ぼす ことが 可能なので、い 
わゆる「後付け連鎖」が可能である。 r レ ッキ 
ン J の最大の味わいはこの後付け連鎖にある。 

一度、 インター ネットで 『レツ キン J につ 
いて検索したことがある。簡単に検索しただ 
けなので断定するのもいけないが、ほとんど 
ヒットし なかつた。しかも、ぺ ー ジが存在し 


ても、「「レッキン J はただ適当にパネルを壊し 
ていれば CPU プレイ^ -1 に勝ててしまうの 
で、奥深さに欠ける」といった記述がほとん 
どであった。 

確かに、『ぶよぶよ J などブロック操作タイ 
プは、大連鎖をあらかじめ構築しておいてド 
ミノ倒しのように連鎖を成就させるものであ 
る。構築型とでも呼ぼう。我慢して我慢して 
解放、わかりやすい。対して、 r レッキン j は 
相手への攻撃が簡単に繰り出せるため、長期 
にわたる連鎖構築はほとんど不可能である。 
ただその分、刻々と変化する状況に合わせて 
瞬時に戦略を切り替えていかねばならない。 
強引にたとえれば、将棋と麻雀の違いのよう 
な感じである。色パネルの具合、自キャラの 
位置(ブロックを壊すべきかハンドルを操作 
するか)、敵キャラの位置と戦略(相手にとっ 
て一番痛い攻撃を繰り出す)等など、状況に 
応じて的確に対応していかなければならない。 
いちいち考えるのではなくほとんど自動的に 
手が動いていくようになれば、もう頭の中は 
真っ白の連続ファイネスト.アワー状態である。 

『レツキン J の味わいが、どこから生まれ 
てきているのか。ゲームの概略を聞いただけ 
では、ふ一んありがちな落ち物じやん、ぐら 
いに受け取られかねない。たしかに素直な企 
画だと思う。よくちよつと目新しい新作ゲー 
厶がヒットすると、「あ一、やられたよ。俺も 


おんなじアイディア考えてたよ」とぼやく人 
を見かけるが、ほんとうにその人が同じアイ 
ディアでゲームを作つたら面白い物ができる 
だろうか。私は、ゲーム性の核みたいなもの 
は企画書に現れないもの、小説で言えば行間 
に存在するなにか、だと思つている。だから、 
r レツキン j を『レツキン j たらしめているの 
は、色々なタイミングの設定やプログラミン 
グのアルゴリズムといつた細部にあるのだ。 
そして、そのひとつひとつは単純なことでも、 
「分かつている」ゲームクリエイターの手にか 
かつて有機的にまとめ上げられることにより、 
ゲー厶でしか味わえないなにかが生まれるの 
だと思う。 

才能ある絵師、作曲家、脚本家、プログラ 
マーがプロとしてその才能を提供するように、 
ゲームクリエイターは、その「分かつている」こ 
とのためにチームに参加する資格を持つのだ。 
「やられた」と叫ぶ人が「分かつている」クリ 
エイターであることを私が祈るように、『レツ 
キン j は私にクリエイターとして何が必要か 
を自問させる。 

昨年 4 月に 『レツ キン J を書き換えてから、 
もう 1 年 4 ヶ月。そろそろ 『レツ キン J を卒 
業して、『パネキット』などを遊びたいのだが、 
まだまだ自宅のスーパーファミコンは電源が 
入りつぱなしである。 

















:任天堂/機種：ファミリ 
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Special Essay 


GET up MOTHER . 

盗まれた『マザ1と憧れの君 

■飯田和敏氏の心の I 本は『マザ—』。青春時代のホロ苦い I ベ—ジで 
|あつた『マザ—』の思い出を書き綴つていただいた。 


その昔、今から10年ほど前のこと。画学生 
だった俺はとてもシブい貧乏暮らしをしてい 
た。マルチメディアやビデオ. インスタレー 
ションなどのハイテク旋風が吹き荒れる現代 
アートの世界にあって、自分が専攻したのは 
あまりにも時代錯誤的な油絵学科だった。時 
代錯誤であることを知りつつあえてこの学科 
を専攻したのは絶対的なモラトリアムの期間 
が欲しかったからだ。で、そぅした貧乏 ライ 
フを送ることが自己内パフ ォ ー マンスと して 
必然的なものであった。 

20年前にヒットしたフォークシンガーのレ 
コー ドをタダ 同然で買って愛聴して いた。 永 
島慎二の『漫画家残酷物語 J と上村一夫の 
『同棲時代 J を 愛読していた。パチンコで日銭 
を 稼ぎ5〇〇円のカツ丼弁当がご馳走だった。 
風呂はもちろん銭湯通い。常連の爺さんの中 
国戦線でのグロテスクな手柄話を繰り返し聞 


かされ適当にあしらつていたが、インキンを 
移されたのには参った(アレってお湯で感染 
するの？)。そんな俺が持っていた唯一の財産 
が ファミコン だった。 ソフトは 中古屋で購入 
するか、人から借りるか、あるいは万引きで 
調達していた。 

住んでいたアバートはオンポロで家賃は激 
安。これにはそれなりの理由がある。この地 
域はかなり治安が悪くて殺人事件をはじめ恐 
喝強盗強姦事件が頻発していたのであった。 
実際、俺の部屋も空き巣にやられた。彼の侵 
入手口は先端にダイヤがついたナイフで窓ガ 
ラスを 丁寧にカットするといぅプロの仕事。 
しかし、 誤算があった。俺の部屋には金目の 
ものはまるでなかったのである。あっはっは、 
残念でしたね。部屋にあったのは、描きかけ 
のキャンバスと油絵の具。14インチの映りの 
悪い中古テレビ。ちやちなラジカセとオンボ 


g パ—ラム飯田和敏 


口.レコード•プレィ^ -1 。古本と中古レコ 
1ド。それとクリー厶色に変色したファミコ 

ン。 

泥棒氏はさぞ困惑したに違いない。犯罪と 
いう リスクを 侵して、部屋中を引っ搔き回し 
たものの金目のものは何一つ出てこないのだ 
もの。なぜか、彼はファミコンにささってい 
た『マザ丄のロムだけを盗んでいった。 

実害はその程度だったのでラッキーではあ 
った。しかし、何を隠そうこの『マザー』は 
ただの『マザー J ではなかった。実はある人 
物から拝借していたもので、その人物とは当 
時、俺が憧れていた10歳程歳上のとても素敵 
な女性だった。風になびく艶やかなブラック 
ロングヘアー。全てのものを見透かしてしま 
うょうな大きな瞳。胸部にそびぇる二つの膨 
らみ。彼女への想いは甘酢っぱい プラト ニッ 
クな咸 ® プラス肉欲に満ちたものだった。 

俺と彼女は立場上、遠い存在だった。ある 
時、他愛のない会話から彼女がゲー厶好きな 
ことを 知り、少しで も お近付きになりたい と 
いう一心で、ねぇ今、話題になってる『マザ 
ってゲー厶持ってません？ 持ってたら 
貸してくんない？と尋ねてみた。彼女も年 
下でかつ野心をギラギラ燃やしていた小僧だ 




GAMES 〇 FT REVIEW SPECIAL 


飯田和 ft (いいだ•かずとし）：1968年生まれのゲーム作家。代表作は r アクアノートの休日 j r 太陽のしっぽ j (アートデインク）。待望の新作 
r 巨人のドシン 1 J が 64 DD にて12月発売予定。 




ことが痛快だった。サゥンドもかなりのもの 
で、ギターのチョーキング音がファミコンか 
ら鳴ったことに驚かされた。マジカント崩壊 
のことを思い出すと今でも切ない気分になる。 
バ ー ドマンの存在も ィカして たな。 ミッ シ H 
ルガンの曲「パードメン」も彼らのィメージ 
と重なる。これは時空を越えた符号なのか。 

こうしてゲー厶にハマりつつも、『マザー』 
をネタにした憧れの君との楽しい逢瀬が続い 
ていた。しかし、それは前述した空き巣事件 
によって突如閉ざされてしまう。俺は寄る辺 
真った。たかが『マザ1されど r マザ丄。 

結局、なんとか金を工面し新品を購入し、 
そのロムでゲームをクリアして彼女に返却し 
た。「いいのよ、全然気にしないわ」と彼女は 
涼しい表情で許してくれたのだが、俺の彼女 
への想いは冷めてしまった。一つのロムに込 
められていた幾つかの念、そして、そこから 
そこはかとなく立ち昇っていた男女の機微、 
というものが、新品のロムには存在しようが 
なかったからだ。 

もし、俺が彼女の所有していた r マザ丄 
を クリアして いたならば、それから、 きつと 
素敵な出来事がはじまつていたに違いない。 
それを思うとコソ泥の糞つたれ野郎は全くの 
糞つたれで、俺の青春の一ぺージにまんまと 
泥を塗つていきやがつたつてわけ。 


つた俺に少しモテたことが、まんざらでもな 
つかたのだろう。快く r マザ 1 J を貸してく 
れた。やりい。 

借りた以上、やり遂げなければならない、 
っていうか、 r マザ — J の進渉状況や感想を述 
ベることで、彼女と話題を共有出来るのだ。 
荒んだ俺の生活に希望という名の燈が灯った。 
俺は四畳半のァバートに帰るなり、即座に 
『マザ — J を起動した。デー タフ ァィルの一つ 
は彼女のものだった。消し忘れたのか、わざ 
と保存していたのかはわからない。女の子の 
キヤラクター名は本人。主人公、サブキヤラ 
の男の子の名前は知らない男の名前だ。俺は 


その名前の持ち主に強烈な嫉妬を覚ぇつつ、 
マイキャラには自分の名前、女の子の名前に 
は彼女の名前を念を込めながら必要以上の力 
でガチガチと入力していつた。一つのロムに 
記録されている複数の男女の名前。背後に見 
ぇ隠れする彼女の交友関係。そんな些末な事 
だけで、猛烈に興奮して しまう 感受性にとん 
だ若き日の俺だった。 

そういう風に、いささか不純な動機で始め 
た『マザ — J ではあったが、その内容はかな 
りおもしろく、すつかりゲー厶にハマつてし 
まった。元来、面倒臭いことが嫌いな俺。ど 
うしても時間がかかる RPG は特に苦手だっ 
たけど、独特な画面のパースぺクティブが新 
鮮で、クリー厶色を主体にした色使いがとて 
もイイ感じだつた。また、フアンタジーの世 
界観ではなく、現代を舞台にしていたのも、 
俺にはとつつきが良かつた。街とフィールド 
の境がないのもよかつた。ブラブラ、ダラダ 
ラとお散歩感覚でマップ上を歩けることが楽 
しかった。長く暗いトンネルを歩いて渡った 
こともいい思い出だ。行ける街/行けない街 
の区別が比較的緩かったため、あるレベルで 
は絶対にかなわないザコキャラに瞬時に殺さ 
れてしまうこともあつた。それがゲームシス 
テムの甘さとして批判されてもいたけれど、 
俺はさほど気にならなかつた。レベルアップ 
して、そいつらと再び出会い、軽くあしらう 










m = nSB 3 EBSS & —スペシャル対談 



ゲームの 

快感原則とは 
何なのだろう？ 


『マリオ』『ゼルダ』シリーズを筆頭にテレビゲームの歴史を牽引してきた宮本茂 
氏と、『デイトナ USA 』 『スバイクアウト』など、アーケードで新しい挑戦を続け 
る名越稳洋氏。任天堂とセガ、家庭用と業務用という枠を超えて、ゲームの普遍 
的な面白さとは何かを、熱く語りあつた。 




GAMESOFT REVIEW SPECIAL 


当たり前のことを当たり前に 
やっているだけなんです。 


▼当たり前のことほど 
:実は難しい 

——<-7日はゲー厶の快感原則、俗に「面白さ」 
の謎について、家庭用•業務用にこだわらず、 
自由にお話いただければと思います。 

名越：これは対談という企画なんですが、普 
通対談って対等なレベルの人がやるものでし 
よう？ 僕はまだ宮本さんの足下にも及ばな 
いと思っていて、恥ずかしいんですが。 

宮本：いえいえ。お名前はよく存じてます。 
—— まず、何の話から始めましようか。 

名越：僕はインタラクションの重要性につい 
て、セガに入ってから初めて気がついたんで 
す。僕がセガに入ったのは , 89年で、当時 AM 
2研といっていた、鈴木裕部長の下に配属さ 
れまして。ちようど 『 R 360』 を作つてい 
た頃で、それから6年間彼の下で仕事をして 
いたんです。セガがアタリやナムコの後を追 
つて 3 D ボ—ドを開発して、 3 D ゲ—ムが主 
流になつていつた頃ですね。 

宮本：すごく過渡期ですね。 


名越：ええ。いろいろな意味で過渡期ですね。 
その中で業務用だけでなく、家庭用も参考に 
遊びますよね。でも何かつまらないゲ—ムが 
多かつた。なぜなんだろう、と初めて開発的 
な視点で考えるようになつたんです。それで 
ス—パ—ファミコンを遊んで' インタラクシ 
ョンの部分に相当気を使つて作られていたこ 
とがわかつた。そこから自分なりに盗んだも 
のを、業務用という形で落とし込んだりして 
きたんです。 

宮本：僕らにしてみれば、当たり前のことを 
当たり前にしているだけなんでね。でも世の 
中には、その当たり前のことをちゃんとやつ 
てないゲ—ムの方が、はるかに多いというこ 
となんですよね。たぶんそのへんが今日の謙 
題になるんやと思うんだけど。 

名越：当たり前のことほど、難しいですね。 
宮本：たとえば r ス—パ—マリオ j は、ご存 
じのように横スクロ—ルのジャンプアクショ 
ンゲ—ムなんですが、ひと言でジャンプと言 
うけれど、ジャンプというのは具体的にはど 
ういう処理なのか？計算式があつてジャン 


プの軌跡を描いているのか、アニメ—ション 
として最初から決まつているのか、それなら 
高いところから飛び降りたり、逆に低いとこ 
ろから飛び上がったりすると、どうなるのか、 
またボタンを押して何フレ—ム目にジャンプ 
するかとか、その中身を詳しく書き出してい 
つたら、子どもでもわかるようなことが、子 
どもでは気付かないくらい、いっぱい入って 
いるんですよ。それを全部数字で現して、構 
築するのがゲ—ムデザインなんですね。 

名越：僕も社内の若い連中とゲ—ム作りにつ 
いて話すんですが、題材として上げるなら客 
観的にみて売れたソフトが良いだろうと。そ 
うしたら、どうしてもマリオやゼルダを例に 
挙げることが多いんですよ。 

宮本：自分のやと自慢話になるしね(笑)。 
他に r ドラゴンクエスト j なんかでも、あれ 
はシナリオが良いゲ—ム、とマスコミからは 
言われて、それ以来シナリオの良いゲ—ムが 
良いゲ—ムという風潮ができた。これは別に 
堀井雄二さんの貴任じゃなくて。『ドラゴン 
クエスト j は僕らが全部数字でやるところを、 
文字で表現しているんですね。それで何がい 
いといえばリズムがいいんです。物語をリズ 
ムで表現されるのがすごくうまい。だってど 
んなにシナリオがよくても、ゲ—ムを遊んで 
いてリズムが悪かったら、誰も遊ばないです 
よ。でも、こういつたことは、マスコミは書 


[57] 





名越泛洋（なごし•としひろ） 

1965年生まれ。東京造形大学卒。セガ•エンターブライゼス第4ソ 
フト研究開発部部長。 r バーチャレーシング J 等に CG デザイナーと 
して参加後、プロデューサー兼ディレクターとして r デイトナ USAJ 
をリリース。以後ネットワークを用いた格 h アクション r スパイク 
アウト』など、新機軸の作品を発表。名越氏が太の任天堂フアンで 
もあることから、この対談企画が実現した。 



いてくれないですからね(笑)。 

—がんばります(笑)。 

▼ SFC のバッドの長所は 
▲ ▼どう握つても良いところ 

宮本：でもア—ケ I ドゲ—ムでは、まず百円 
玉を入れさせるところからゲ—ムが始まるよ 
ね。あれはうらやましいなぁ。これからゲ— 
ムを始めますよ、という意思表示をさせるわ 
けですからね。 

名越：そうですね。ゲ—ムだけでなく、ハン 
ドルの大きさとか、シ—卜に座つた感じとか。 
あのシ—卜に座る、というのもいいですね。 
「今からやるぞ」という気になる。 

宮本：鈴木裕さんの rF 355 チャレンジ J 
などは、3画面筐体を使われていますよね。 
あれは家庭用テレビの前から逃れられない僕 
らには、すごく羡ましいですよ。あれは昔か 
らああいつた筐体があつて、それを利用する 
形でゲ—ム開発がスタ—卜したのか' 最初か 
らモニタ—が3つ必要なゲ—ムとして企画さ 
れたのか、どちらなんですか？ 

名越：後者ですね。正確に言うと最初は画面 
が一つだつたんですが、作り込みの過程で、 


3つ必要だということになつたんです。でも 
途中から加わつた要素なので、まだまだ3画 
面を生かす要素は考えられるでしょうね。 

宮本：なるほど。いやほんとア—ケ I ドのそ 
ういう点は羡ましいんですよ。画面が3つあ 
るだけで、実際の描画スピ—ドは同じでも、 
ユ—ザ—は倍以上のスピ—ド感を感じますか 
ら。僕らもテレビのモニタ—上に仮想的に3 
つ小さい画面を横に並べて、実験したことも 
あつたんです。他にハンドルのフォ—スフィ 
I ドバックとか、 リム— バブルシ— 卜と かも、 
当たり前のように作れる。僕らはせいぜいパ 
ッドをかつこよく操作するゲ I - ^を作るくら 
いで(笑)。 

名越：僕もいくつかドラィブケー 
ムを作っ たんですが、 やはり偉そ 
うに遊んでくれるのが一番うれし 
いですね。シ—卜にふんぞりかえ 
つて、ハンドルを伊達に切つてく 
れると、ああ、思い入れたつぶり 
に遊んでくれているんだな、つて 
気になります。 

宮本：インタ—フエースの問題で 
いうと、バッドのデザインは重要 


ですよね。昔はバッドといえ 
ば、安く作れれば良いという 
風潮があつた。それが最近は 
バッドが重要だというよう 
に、ちょつとは認識が変わつ 
てきて、ボタンの配置とか、 
押し具合とか、非常にこだわ 
るようになつてきた。ドリ— 
ムキャストのバッドなどは、 
どうだつたんですか。 

名越：う—ん、 DC のパッド 
つて、下部にでっぱりがあつ 
て、脇を締めて握るデザイン 
ですよね。あれが個人的には 


SFC のよぅにパッドを握りた 


[58] 
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宮本茂（みやもと • しげる） 

1952年生まれ。金沢市立 美術 工芸大学卒。任天堂 情報 開発部部長。 
故 •横 井 軍 平元開発第1部部長とチームを組んで生み出した r ドン 
キー コング j を皮切りに、 r スーパーマリオブラザーズ j 『ゼルダの 
伝脱』シリーズをはじめ、多数のヒットタイトルの制作を手がける。 
現在国内開発の任天堂ソフトの半数以上をブロデュース中。国内外 
での受賞多数。 名実共にテレビゲーム制作の第一人者。 





0、 
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ッドを握る生理的な感覚が 


今ひとつで。もっとス—パーフアミコンのパ 
ッド のように、脇を広げてがしっと握りたい 
んです(笑)。 

宮本：難しいよね。僕らもバッドについては 
相当こだわるんですよ。 N 64の時も一つの試 
作品ごとに、ボタンのエッジや、 R 角をいじ 
って、延々細かいところまでいろんな物を作 
らせるんです。だから DC のバッドを見てい 
ると、いろいろ感じるんですよ(笑)。これ 
からはテレビゲ—ムとパソコンが融合して、 
ネッ トワ— クにつながって、セガ も才 —ブン 
になっていきますよという風に。 
名越：ただ僕が〇〇のバッドデザィンにかか 
われる立場にいるかといえば、それは違いま 
すからね。それで悔しいとは思わないですが、 
もうちょっと改善点はあるかなと。ボタンの 
数も、昔はシンプルな方がいいと思っていた 
んです。でもある時「ボタンの数が10個あっ 
ても、それでなければ楽しめないゲ—ムもあ 
る。それで何を遊ばせるかの方が、重要なん 
だ」と聞いて、なるほどと。 

宮本：偉くなればそれだけ言動にも貴任が出 
てくるし。その中で汎用性をとろうとすると、 
より難しくなるやろうしね。格闘ゲ—ムが流 


行していた時は「僕らのゲ—ムは 
6つボタンがなければ遊べない」 
といわれたら、しようがなかつた 
ものね(笑)。僕も N 64のパッドは 
『ス|バーマリオ64』専用と言ゎれ 
ると、それはちよつと困るんです。 

他の様々なゲ—ムも遊べないと 
けないから、それでは成功したと 
はいえない。でも『ス—パ—マ 
才64』があのバッドで気持ちよく 
遊べないと、それはそれで困る。その辺はジ 
レンマで。 

名越：そうですね。 

宮本：だから、 N 64のパッドが中途半端だっ 
たのは、真ん中に 3 D スティックをつけたこ 
とですね。あの当時はパズルゲ—ムなどは十 
字キ—で遊べば良いと思っていたし、併用で 
いいやろうと。でもアナログの操作感に世の 
中が移つていくのなら、次はちやんとバッド 
の左側にスティックをつけてあげた方が親切 
やと思うし。現状だとバッドの左側が無駄な 
デザインになつていますよね。 

名越：なるほど。 

宮本：でもね、本当はスティックは右側にあ 


"重^ 

(なぃ」 

かった 

ッドは^^^^^^ 

ぃとぃ | v 一 - . 

—マリー 


った方がいいと思うんです 
よ。というのは、右利きの人 
は微細な操作は右手でやりた 
いと思うだろうから。たぶん 
何もゲ I ムのことを知らない 
子どもにバッドを握らせた 
ら、右手でスティックを操作 
すると思うんですよ。 

名越：マウスを扱うようなイ 
メ—ジですね。 

宮本：ええ。だからス—パ— 
ファミコンのパッドが良くで 
きていたのは、あれはどうや 
って持って遊んでもいいでし 
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ょ。それはすごい親切やつたな、と思います。 
僕は もともと 工業デザイン ( ID ) をやつて 
きたので、学校で よく ID について言われた 
んですよ。その時によく例に出されたのが包 
丁ですね。日本は ID 後進国という認識が国 
内であつて、それでも日本独自の ID につい 
て、格子戸などを例に説明されるわけですよ。 
その中でも和包丁は、握りの部分が木製で、 
シンプルなストレ—卜の形状だけに、いろい 
ろと 好きなように握りやすいんです。それが 
日本ならではの一 D だと教わつた。 

名越：今はパッドでもグリップ状が主流にな 
つてい ますね。業界が若い という か。 I つの 
流れが できると、ぐぐ—つとそつち の方に引 
きずられてしまうというか。 

宮本：ほんとにパッドのデザイン 
とか、インタ—フエ—スの生理的 
な気持ちよさとかは重要。そうは 
いつても、 N 64の AB ボタンは、 

B ボタンを親指の腹で押しなが 

ら、指先で A ボタンを押せる配置 

になつているけど、ゲ—ムボ—イ 
は横に並んで付いているんです 
ね。だから任天堂として統|的な 
ものがあるかといわれれば、わり 
とええ かげん やつたり もするんで 
すよ(笑)。 


▼バ—チヤルといつても 
▲▼現実があ〇ての物 

—— 業務用では保守点検などの問題もあっ 
て、今でも8方向デジタルレバ— h ボタンが 
主流ですよね。 

名越：ぅ—ん、そぅですね。でも、今ではマ 
リオもゼルダも遊べなくなった(笑)。 

宮本：ただ業務用だといろんなやり方があっ 
て。あの、自転車のペダルをこいで空を飛ぶ 
ゲ—ムがあるよね。 

名越：ナムコの「ブロツブサイクル」ですね。 
宮本：ああいうシミユレ—シヨン的なゲ—ム 
は「バイロットウイングス」とか何本も作つ 
てきてわかるんですが、ある|定の面白さを 


超えられないんですよ。それが後ろから見て 
いて、すごく面白そうに見えるんです。なん 
でかなって考えていたんですが、あれは足で 
何かするというアクションと、上に上がると 
いうことが、すごくあっているんですね。 

名越：ジャンプも地面を蹴り上げますし。 
宮本：ええ。他にも梯子を登るのだってそう 
でしよ。だからあのゲ—ムの勝因は、自転車 
と結びつけたところですよね。僕はよくバー 
チャルというけど、現実の動作をゲ—ムに置 
き換えているだけで、その置換は脳がやって 
いるわけで。 

名越：わかります。 

宮本：他にも携帯ゲ—ムで、たまたまゲ—ム 
ボ—ィは縦長で画面の下側にボタンがあった 
から良いんですけど、横長の機械 
で、ボタンが機械の上の方にあっ 
たら、ジャンプアクションはつま 
い。ジャンプし 
ているんじやなく、つり上げてい 
るよう な感じがするでしよ。 そう 
いう生理的なことが I 般の人にゲ 
—ムを広げる要素になっている気 
がする。逆にパソコンゲ—ムは僕 
はダメなんですね。なにか I 部の 
人だけの中で盛り上がっている感 
じで、外に出ていかない。 

名越：でもそういう生理的な部分 



手は人間の最良のインターフェースの一つ。パッドを握る手からヒット作は作られていく。 
(右上：『デイトナ USA 2J /左下： r ゼルダの伝説外伝（仮)』 © SEGA 1994,1998 ©1 999 Nintendo 
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って、若い開発者に言っても、う 
まく通じなかつたりすることはな 
いですか？ 周りでそうしたこと 
を大切に思っている開発者は、20 
代後半から 30 代前半くらいになっ 
ていて、20代前半で本当にそうい 
つたことが重要だと肌で感じてい 
る人が何人いるかというと、ちょ 
つと心許ないというか。昔はもっ 
といた気がします。 

宮本：うちは、それを言って回る 
のが僕の仕事だったりするんで 
(笑)。でも、もしかしたら若い子 
なんかは、はいって言わないと仕方がないか 
ら、返事しているだけかもしれへんけど。影 
であの人は古い、とか言ってて。 

名越：若い連中に思い込みがあるのかな。僕 
は学生の時にファミコンブ—ムがあって、原 
体験がテレビゲ—ムじゃなかつたですから。 
それが今は子供の頃からファミコンがあった 
世代が業界に入ってきて。それでどんな物が 
できるか、楽しみというか不安というか。 

宮本：僕らの頃はゲ—ム制作もこじんまりと 
していて、それこそ何でもやらなあかんかつ 
たから。今のゲ—ム制作は大規模化•細分化 
してますからね。そうした意識は、薄くなる 
のか もしれ ない。 


—♦ 知らない人と思わず握手する 
▼そんなゲ—ムが作りたい 

宮本：名越さんはどぅいった形でゲ—ム開発 
に携わられるんですか？ 

名越：今はプロデュ—スが一本と、プロデュ 
丨スと ディ レクタ— が一本、 そして ディ レク 
夕—が一本の、計3本です。その他に一応部 
長といぅ肩書きがついてますので、部の予算 
管理や進行などの業務もやっています。 

宮本：その中で実際にはどんな感じで？ 

名越：もう普通の開発者と同じですよ。テク 
スチヤ—を描いたり、時にはーステ—ジの背 
景を|人で描いたりもします。 

宮本：仕様なども自分で書かれるんですか？ 


メモリの管理とか割り当てとか。 
名越：書きますね。もしかしたら 
特殊な方かもしれない。 

宮本：それを最近は書かない人も 
多いらしいですね。アイディアを 
出す人のことをゲ—ムデザイナ— 
と呼んでいるようで。本当はアイ 
ディアを数値化してゲ—ムまで構 
築することをゲ—ムデザインとい 
うんやし、デザインというのは、 
本来そういう意味やからね。 

名越：そうですね。僕らもよくブ 
ログラマ—と顔をつきあわせてや 
つてますね。 

宮本：うちはチ—ム全員がハ—ドのことをあ 
る程度わかるのが前提になつているんです。 
開発の最初にメインスタッフを集めてフロ— 
チヤ—卜を見ながら、ここはこんなにデ—夕 
量が多くて大丈夫なの？ということを、儀 
式的にでもやつてますからね。それに、最初 
にそうしておかないと、最後になつて手を入 
れるときが大変なんですよ。変な風に手を入 
れてしまう恐れがあるんで。 

名越：ああ、わかります。でも、それは2本 
以上は大変ですよね。 

宮本：うん。本当にやろうとすると3本が限 
界ですよ。僕もディレクタ—をやつている時 
は、非難の集中攻擊を受けますからね(笑)。 








任天置のゲームには驚きと 軎 びが満ちている。そんなゲームの遊び方 
を説く任天堂は、ゲーム屋というより駄菓子屋の主人のようだ（任天 
堂スペースワール P99 会場にて） 



名越：他に画面上の文字の形や情報の配置 
は、自分でやつているんです。そこまで重要 
さがわかつてデザインして くれるなら 良いん 
ですが、そぅ思えない時がある。じやあ自分 
でやつた方が早いか、といぅことになる。 

宮本：僕も位置とサイズは自分で決めます 
ね。それから後は絵の描ける人にお願いして 
る(笑)。何をどう見せるか、また見せない 
のか、というのはすごく重要ですよ。あの、 


最近無批判に過去のゲ—ムの画面上の情報を 
踏襲してるでしよ。スコアとか残機数とか。 
別に誰が決めたわけでもないんですけどね。 
名越：ああ、そうですね。 

宮本：それがなければゲ—ムにならないと思 
つている人も多い。 

—♦ I 人で遊ぶ楽しさ 
▲ ▼みんなで遊ぶ楽しさ 

名越：宮本さんはア—ケ I ドには行かれたり 
するんですか？ 

宮本：ええ、好きで良く行きますよ。 I 番お 
金を突つ込んだのは『アウトラン J かなあ。 
あの頃は(技術とコストとゲ—厶の関係が) 
健全でしたね。それがナムコの『ファイナル 
ラップ』あたりから、5 〜 6人で競争で きる 
ようになつたじやないですか。あれはゲ—ム 
の進化として健全だと思うんですが、何か一 
人で遊んでも疎外感を感じるんですよ。でも 
『アウトラン J の頃はスタンドアロ—ンの良 
さがあつたでしよう？1人で遊べるものつ 
て、結構求められている気もするんですよね。 
名越：いつ初めていつ終わつても良い。ゲ— 
ムをユ I ザーが支配で きる 良さがあります 



ね。その一方でネットワ—クなんかも模索さ 
れていて。それも最近は業務用だけでなく、 
業務用と家庭用との連動など、大きな意味で 
のネットワ—クも進んでいる。 

宮本：ネットワ—クはどうなんやろう。確か 
に対戦ゲ—ムなんかは人と遊んだ方がずっと 
面白いし。一方で対戦の面白さに頼らず 、I 
人で遊べるゲ—ム作りにも努力していきたい 
ですよね。 

名越：アナリストの人など、中にはア—ケ I 
ドの存在意義はもうない、と断定される人も 
いるんですよね。大型筐体とプライズマシン 
などがあつて、今後はテ—マパ—ク化してい 
くだろうと。確かに家庭用の性能が上がって 
きて、ビデオゲ—ムに積極的な存在意義が見 
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わかつてなくて、いろんなことが中途半端に 
なつていて、立ち往生しているゲ—ムつて、 
よくみます。 

宮本：それを一つずつ理路整然と説明して、 
こうすればと手を入れていくと、見違えるよ 
うに良くなる。そんな経験はありませんか？ 
名越：ありますよ。それで自分が言つている 
ことが相手に理解してもらえて、ゲ—ムが良 
くなると本当に嬉しい。これは自分のゲ—ム 
の話ですが、以前『スパイクアウト J という 


ゲームは最後の調整で全然変わる。 

♦ - 


つけにくくなっているんですよ。でも格闘ゲ 
—厶なんかだと、ア—ケ I ドで対戦して、思 
わず負けた後向こう側を覗き込んだり、悔し 
くて筐体を蹴り飛ばすことって、ありますよ 
ね。それはそれで一つのコミュニケ—ション 
だと思うんですが、もっと思わず知らない人 
同士が手を取り合って喜ぶような、そんなゲ 
—ムがあっても良いなと思うんです。 

——ゲームショウなどに行って、キッズコー 
ナーに行くと、子供たちが楽しそうにゲー厶 
機を取り囲んで遊んでいる。あの表情を見る 
と、元気が沸いてきますね。 

宮本：でしよう？ 僕もそうです。やっぱり 
N 64で4人で遊べる物を作っているのは、そ 
れがあるんですね。4人で遊んでいる中で自 
然と役割ができて、お互いに交流があるでし 
よ。例えば家で子供がゲ—ムを遊んでいる時、 
友達同士で4人で遊んでいたら「ゲ—ムも良 
いけど、外に行って遊ぶのも楽しいよ」とか 
言うんです。それが一人でず I っとゲ I ムを 
遊んでいたら「外へ行つて遊びなさい！」と 
か言つてしまうんですね(笑)。 

名越：ああ、なるほど。それはとてもわかり 
やすいですね。 


f ゲ—ムは最後の調整で変わる 
▲▼そこが面白いし独自性が£る 

宮本：名越さんは通常のラインの他に、他の 
チ—ムが作られたゲ—ムを見て、手を加えら 
れることはあるんですか？ 

名越：多いですよ。業務用だけでなく、家庭 
用も。サタ—ン時代からすると、 けつこう な 
数になります。ある程度できたものを見てコ 
メントする程度なんですが。 

宮本： それつ て面白くないです か？ 

名越：面白いですね。 

宮本：そうでしょ。ゲ—ムつて最後の調整で 
ずいぶんと変わるじやないですか。それが他 
にはない面白さだと思つていて。任天堂のゲ 
—ムは、僕が全部作つている印象を持たれて 
いるけど、そんなことは全然なくて。最近は 
ス—パ—バイザ—という肩書きの方が多い。 
その時は操作性までは触らないようにしてい 
るんですよ。操作性の部分は、1人が決めな 
いとグチャグチャになるからね。 

名越：ス—パ—バイザ—は言い得て妙ですね。 
ゲ—ムはボタンを押して何か画面が変われ 
ば、それがすべてなんですよね。でもそれが 
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格闘ゲ—ムを作ったときに、ボタンを 6 回連 
続で押す、リズミカルな気持ちよさを追求し 
ようと思ったんです。それで6回押すバリエ 
—シヨンを山ほど洗い出して、そこから|つ 
一つ気持ちよい繫がりを拾っていったんです 
ね。途中で若い子から「名越さんの考えてい 
ることがわからない」なんて言われながらも 
執拗に。それでも、最後に本当に気持ちいい 
組み合わせができた時、やっとわかりました、 
と言われて凄く嬉しかったことがあります。 
宮本：そうでしょう？ でも、若い人たちは 
他人の仕事をカバ—することは何か抵抗があ 
るみたいですね。 

名越：それはありますね。オリジナルにこだ 
わりたいというか。作品主義というか。 

宮本：僕自身はそういうのはないんですよ。 
まだ誰も作っていないようなゲ—ムを作る こ 
とが|番正しい、なんて思っ たことは ないで 
すから。移植も何本か手がけますし、あれは 
純粋に腕試しやから楽しいし。ゲ—ムに作家 
性がある ことは 事実なんですが、本当はゲ— 
ムを作っている人にとって一番嬉しいのは、 
自分が手がけたゲ—ムが世に出て、ユ—ザ— 
に喜んで貰う こと やと思う。名前が出る こと 
は二の次のはずなんですよね。 

名越：そうですね。開発者というより構築者 
といつた方が正しいかもしれない。 




家庭用と業務用の 
区別は本来ない 

宮本：先のバッドの話ではないです 
が、パッド自体が大きくな って、 多 
機能化する方向に未来を感じます 
か？ 

名越：……感じますね。なにしろ携 
帯電話がすごく普及していますし。 

あの.-モ— ドの液晶の、 もう 少し大 
きい物があれば、ゲ—ムなど何か面 
白いことができそうですよね。それが今やり 
たいことの|つです。それに、そろそろドリ 
—厶キャストで、家庭用で何か作りたいとい 
う気持ちもあるんです。 

宮本：うちの社長に言うたら？(笑)。任天 
堂も今はモバイルという方向に注目してい 
て、これから力を入れていきますから。 

名越：ほんとに、もし何か I 緒に仕事をさせ 
ていただくことがあれば、凄く嬉しいです。 

-最近はカプコンの岡本吉起さんとゲー厶 

ボーィ版『ゼルダの伝説ふしぎな木の実 J 
を作られるなど、会社の枠を超えた連携も見 
られ るよう になりましたね。 

宮本：そうですね。あの r 〜ふしぎな木の実』 
の開発に関しては、対会社のつき合いではな 
くて、あくまで岡本さん という 開発者個人と 
の信頼関係が あつて、始まつ たんです よ。 会 



社間の信頼つていうと、結局はお金の問題で 
しかないで しよう？そうじ やなくて、もつ 
と クリエ ィティビティな部分で信頼関係を結 
びたいですね。 

名越：ほんとに、もし仮に宮本さんと何かコ 
ラボレ—シヨンする機会があれば、どんな小 
さな仕事でも、一度お願いしたいです。 

宮本：それでつきあつてみたら、嫌になつた 
りして(笑)。 


名越 
宮本 
名越 


いえいえ(笑) 

最近ゲ—ム作りは楽しいですか？ 
正直に言つて楽しいだけではないです 


よ。きついことの方が多いですね。 


宮本 
名越 
宮本 


でも面白いでしよ。 

それはありますね。面白いですよ。 
ゲ—ムつてほんとに最後の調整でぐつ 


と変わるんですよね。映画だと最後の編集だ 
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宮本 • 名越両氏の直筆サイン入り色紙を 3 名様にプレ 
ゼントします。官製葉書に両氏へのメッセージを香い 
て御応募下さい。 

宛先：〒104-0043東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル 
㈱ マイクロデザイン出版局ゲーム批評編集部 
色紙プレゼント係10月末日編集部必着です。 



読者プレゼント 


けでがらつと変わることつて、ないでしよ。 
これが小説だつたら、なおさらない。 

名越：ええ、ゲ—ムだけかもしれませんね。 
宮本：良く僕はゲ—ム制作は彫刻じゃなくて 
粘土造形だって言うんです。出来上がった造 
形をぐしゃつと壁にたたきつけて、それで思 
いもかけない素晴らしい形になることが、も 
しかしたら、あるかもしれない(笑)。僕は 
ほんと、自分で好きなゲ—ムを作りながら、 
他のチームが9割くらい作ったゲ—ムを見 
て、ここをこうしてああしてこうやると、も 
つとよくなるよ、わかつたら頑張つてね、と 
か言っていきたいんですよね。 

—— お二方には、ゲームの区分というのはあ 
るんですか？ ここまではゲームだけど、こ 
こから先はゲー厶じやない、というような。 
宮本：それは、ないです。良く言つているよ 



うに、僕はル—ビックキユ 
—ブが永遠のライバルやと 
思つているし、もともと百 
円玉を入れて遊んでもらう 
ゲ—ムから始めた人間なん 
ですが、その頃からすでに 
メダルゲ—ムやクレーンゲ 
—ムはありましたから。 

名越：そうですね。お金を 
入れて何か面白い体験がで 
きれば、それはすべてゲ— 

ムだと思いますから。それ 
で家庭用とかア—ケ I ドと 
かの区別は、ないですね。 

宮本：最近気が付いたんですが、僕のゲ—ム 
での演出テンポの基本は吉本新喜劇なんです 
ね。あとは落語とか漫才。こうボケたら、こ 
う突つ込んでほしいとか、それがアクション 
や演出の間の取り方につながつているようで。 
名越：僕は何なんでしょうね。でも昨年結婚 
して、変わつたところはあります よ。 

宮本：それは演出面でということ？ 

名越：いや、時間の使い方に関する意識が変 
わつ たというか。さすがに2日も3日も家を 
空けられないですから。 

宮本：うちも開発が佳境になると家庭内崩壊 
状態だからなぁ(笑)。 

(9 月22日任天堂本社にて) 
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言葉は知らなくても、誰もがプ 
レィした ことがある。それが エレ 
メカ だ。ゲー厶 センター の中に置 
かれている業務用ゲー厶機の中 
で、ビデオゲ ー厶 、メダルゲ ーム 
以外の物は、ほぼすベて エレメカ 
と呼ばれている。ビデオゲー厶が 
映像の面白さを追求するのに対し 
て、入出力の面白さを求める物が 
エレメカ だとも言えるだろう。一 
般的には脇役的な印象を持たれて 
いるが、実は業界の大黒柱の一つ 
でもある。俗にゲ ー厶センターの 


収入は、ビデオゲーム^ T プラィ 
ズマシン：^、メダルゲーム：^と言 
われ、 プラィ ズマシンのほとんど 
とメダルゲームの一部がエレメカ 
だと考えれば、その重要性が浮か 
び上がる。 

さらに , 80年代後半から、ビデオ 
ゲームがある意味で頂点を極めて 
しまい、ともすれば ゲー厶センタ 
—の客層がゲーマー世代(10代後 
半から20代全般の男性)に偏りが 
ちな状況を打ち破つてきたのもェ 
レメカの功績である。『ワニワニ 


パニック J で子供や家族連れを、 
『 UFO キャッチャ 1 J で女性や 
カップルを、『プリント倶楽部』 
で女子高生をと、新たな客層を開 
拓してきた。ビデオゲー厶が伸び 
悩んだときに、業界を救ってきた 
のはエレメカだった。 

また、家庭用ゲー厶機の進化も、 
結果としてエレメカの存在を浮き 
上がらせる要因と なった。 業務用 
ゲー厶の遜色ない移植が可能にな 
った現在、客はゲームセンターに 
「家庭ではできない楽しみ」を求 
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エレメカ年表(妙録版) 

ミニドライブ(関西精機) 
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參ら退治(卜—ゴ) 

ガンスモ—ク(関西精機) 

ザ•ダ I ビ — V0 (シグマ) 

EVR レ—ス(任天堂) 

FI 1 (ナムコ) 

シユ—タウ H イ(ナムコ) 

バトルシヤ—ク 

荏天堂) 

サブマリン 

(ナムコ) 

デッドライン 

荏天堂) 

ノックダウン 

(ナムコ) 

コスモスワット(ナムコ) 

スイ—トランド(ナムコ) 

UFO キャッチャ— (セガ) 

トップシユ—夕 I ( 関西精機) 

ワ—ルドダ—ビ— (セガ) 

ワニワニパニック(ナムコ) 

ニユ IUFO キャッチャ— (セガ) 
ソニックブラストマン(タイト—) 
XIDAY (ナムコ) 

プリント倶楽部(セガ/アトラス) 
ギノウタイ(ナムコ) 

ロイヤルアスコット I (セガ) 

テクノドライブ(ナムコ) 

バランストライ(ナムコ) 

ジャンビンググル—ブ(ナムコ) 




ルであることが挙げられる。ビテ 
オゲームのように攻略法を研究し 
たり、複雑なレバーコマンドやス 
テージマップを頭に叩き込む必要 
はない。かといつて、ゲームの奥 
行きがないということではない。 
バランスをとる、力加減を考える 
など、肉体的、運動神経的な難し 
さが用意されているのだ。子供の 
ときに自転車に乗る練習をする、 
片手で長い棒をバランスを取りな 
がら立てるという、実にプリミテ 
ィブな面白さがフィーチヤーされ 
ているのである。 

我々は 「ゲ ー 厶」 というとすぐ 
にビデオゲ ー 厶を 連想して しまう 
が、実はビデオゲームというのは 
ここ20年ほど流行しているゲー 厶 
のージャンルにすぎない。縁日で 
見かけるきび落としや水飲み鳥、 
回り灯籠、ボン菓子などはエレメ 
力の祖先とも言えるものだし、パ 
チンコやピンボールなどは叔父と 
言つてもいい存在だ。つまり、エ 
レメカは「遊びの本道」を歩みつ 
づけているのである。古くて新し 
い遊び、それが今ゲームセンター 
に登場しているエレ メカ だ。 


めていく。その結果、自分の体を 
動かして楽しむといぅ、体感ゲー 
厶の新しい流れが生まれ、現在の 
音ゲーブー厶にまで繫がつてい 
る。これらのゲー厶に共通する 
「ィンタ ーフヱースの多様化の面 
白さ」は、エレ メカが 昔から追求 
してきたものだ。その一方で本格 
エレ メカも、『ギノウタィ』『テク 
ノドライブ j などビデオゲー厶と 
の融合が試みられているし、 メダ 
ルゲームの中にエレ メカ 的な要素 
を取り入れた物も登場してきた。 


エレメカは単なる懐古趣味ではな 
く、新しい方向性の一つとして注 
目を浴び始めているのだ。 

熱狂的なマニアは生み出さない 
ものの「エレメカが好き」という 
人は多い。バリバリのゲーマーも 
ついでにエレメカを楽しむことが 
あるだろうし、ビデオゲー厶が苦 
手という 30 代以上や子供もエレメ 
力を目当てにゲームセンターに足 
を運ぶことがある。いつたいエレ 
メカの魅力とはなんだろうか。 

ひとつにはゲー厶としてシンプ 


エレメカの分類法や基礎概念については『エレメカデイーブ J ( http :// hoizinger . com / ed /) を参考にさせて頂きました。 
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銃の早撃ちを題材にしたガンシユ 
I テイングゲ I ム。スト I リ I や演 
出といつた要素は一切無く、ただひ 
たすらに夕—ゲットを素早く撃つて 
いき、そのタイムの短さを競うとい 
うもの。ゲ—ムではまずリボルバ— 
タイプの光線銃を筐体のホルダ—に 
セッ ト。合図と同時に銃を抜いて現 
れる夕 —ゲッ トの受光部を狙つて倒 
していく。1ゲ—ムで使用できる弾 
20発で全4ステ—ジクリアを目指 
す。銃を素早く抜き夕—ゲットを正 
確に狙う、といつたプレイヤーのア 
クシヨンが肝となるわけだ。各ステ 
—ジのクリア時には自分のタイムが 
上位 loo 人中何番目かを教えてく 


れるのだが'これが意外と熱くなる。 
やつている行為自体が難しくないた 
め' つい「もう一回やれば」と思つて 
しまい何回もプレイするはめになる。 

そして、同ゲ—ム最大の特徴とな 
るのが最後の標的。これが' マグカ 
ップなのである。4ステ—ジ目の夕 
—ゲットを倒すと受光部のついたマ 
グカップが登場し' 見事当てるとマ 
グカップが派手に砕け散るのだ。も 
ちろん実物が壊れているわけではな 
いのだが' 見た目には本物が四散し 
ているようにしか見えず' 初めて撃 
ち壊した時には' 撃つた私自身が驚 
いたほど。と同時に本物のマグカッ 
プを撃ち壊したかのような爽快感と 
後ろめたさが入り交じ 
り何とも言えぬ感覚で 
あつた。ビデオゲ—ム 
タイプのガンシユ—テ 
ィングでは味わえぬ楽 
しさであろう。 

(横谷明) 


フラッシュビ—ツ 
(セガ) 


エアホッケ—と音ゲ—の融合とも 
いうべき新感覚のエレメカ。5本の 
ネオン管を行き来する赤い光を、音 
楽に合わせて打ち返し' 相手が打ち 
返せなければポイントゲットとな 
る。赤い光を手前まで引きつけて打 
ち返した方が速い球が打ち返せるこ 
とと、ラリ—を続けることで得点が 
倍増していくため' 自然と力が入つ 
ていく点がミソ。病院のエアチユ— 
ブを連想させるネオン管の淡い光 
や' レト□感覚をイメ—ジした筐体 
デザインが非常にク—ルで' エアホ 
ッケ—を作り続けるセガらしさを感 
じるエレメカである。 (編集部) 
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バワーシヨべルに 

乗ろう"ニタイト—) 


『電車で G 0 U 』 で|世を風靡し 
たタイト—職ゲ IsLG の新機軸。 
プレイヤ—はパワ—シヨべルを操つ 
て、建築現場で砂利を差し替えたり、 
廃屋を取り壊したり、はたまた金魚 
すくいやカレ—の盛りつけをするな 
ど、様々な仕事 (？) をこなしてい 
く。建築機器でおなじみの n マツと 
提携しただけのことはあり、実機と 
同じく2レバ！ 2ペダル方式を採 
用し、マシンの動きにあわせてレバ 
I とシ—卜が激しく揺れるなど' 筐 
体が非常に良い出来。登場する機体 
4 PTI 03 〇 MR 、" Doloo 、 T]clloo 
と大中小あわせて 3 種類。インタ— 
ネットを用いた全国ランキングも行 
われる予定だ。 

(編集部) 


着メロ n レクシヨ r 

{カプコン) 


携帯電話の着信音をカスタマイズ 
する機能を考案した人は天才だと思 
う。元々他人の携帯と間違えないた 
めに、オリジナルの着信音を設定で 
きる機能が、 I 般化する過程で持ち 
主の個性すら示す物へと変貌した。 
『着メ□コレクション』は、そんな 
世情を反映して、携帯電話や PHS 
を接続して、好みの着信メ□ディ— 
を簡単に入力することができる AM 
自販機である。曲目も最新ポップス 
から童謡、クラシックまで幅広く、 
月1回の新譜追加や携帯の新機種に 
ち随時対応予定とのこと。新宿の家 
電量販店など携帯電話を販売してい 
る店舗の店頭に置かれるなど' 新し 
い□ケ—シヨン展開を行つている点 
が興味深く、今後に期待できるエレ 
メカだ。 

(編集部) 
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デジタルス n — プによつて狙撃手 
気分が味わえるスナイパ—ガンシユ 
I テイングゲ—ム。同作をエレメカ 
とするのは少し乱暴な気もするが、 
メインモニターとデジタルス n — プ 
という2つのモニタ—を使用すると 
いうギミックはエレメカに通ずる所 
があるということでご登場願つた。 

このゲ—ムは狙撃手として遠距離 
から敵(テ□リスト)を狙い撃つの 
が目的。2つあるモニタ—は連動し 
ており' 正面にあるメインモニタ— 
にはビルの屋上や街並みなどの風景 
が' デジタルス n — プには風景内を 
望遠した映像が表示される。メイン 
モニタ—で敵の大まかな位置を確 


認、ライフルの照準をその付近に合 
わせてデジタルス n — プを覗くと敵 
が大きく映し出されるので狙いをつ 
けてシユ—卜！とい5わけだ。こ 
の繰り返しでゲ—ムを進めていく。 

また、基本的にはデジタルス n — 
プで敵を狙うわけだが、まれに敵と 
の距離が近かったり夕—ゲットが大 
きい場合にはメインモニタ—で照準 
を合わせた方が早いといった事態も 
おこる。2つのモニタ—を瞬時に確 
認したり上手く使い分ける部分にプ 
レイヤ—の工夫が必要で、これまで 
のビデオガンシユ—テイングとは I 
線を違える仕掛けである。メインモ 
ニタ—で確認、デジタルスコ|プで 
狙うという部分だけみ 
れば'縁日の射的で落 
とす景品を決めてから 
狙って撃ち落とす、と 
いう感覚に似ているか 

もしれない。(横谷明) 
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ナムコ EMG 開発部課長佐藤嘉範氏。 


メカ的感覚」を存分にもつている 
ゲー 厶メ ーカーである。そのエレ 
メカの感覚はどこからくるのか。 
また、どのよぅにエレメカは作ら 
れていくのか。ナムコの横浜未来 
研究所を訪れて、数々のエレメカ 
を制作している EMG 開発部の佐 
藤嘉範課長と、蔽下達久係長のお 


二人に聞いた。 

ナムコは数々のガンシューティ 
ングゲームの秀作を生み出してい 
るが、今年 7 月に f クイック&ク 

ラッシュ』といぅエレメカ•シュ 
1ティングゲー厶を発表した。す 
でにゲー厶センターなどに置かれ 
ているので、プレイした人も多い 
ことだろぅ(68項参照)。 

この『クイック&クラッシュ』の 
面白みは、なんといつても「擬似 
破壊システム」だ。基本は早撃ち 
ガンシューティングだが、最初は 
ごく普通の的が現れる。この的を 
早撃ちしてステージをクリアして 
いくと、最後に コーヒー カップの 
的が現れ、これも撃ち抜くと驚く 
ことに本当に粉々に砕けるのであ 


る(正確に言うと、砕けるように 
見える)。どうみても CG のよう 
には見えない。リアルすぎる。そ 
こで、 プレィヤー の中には、中に 
本当のカップが仕込まれていて、 
ときどき 補充しているのではない 
かと 思いこんでいる人も多いとい 
う。もちろんこれには仕掛けがあ 
るのだが、これを CG でやつてし 
まつたら、『クィック&クラッシ 
ユ J はほとんど魅力のないゲー厶 
になつてし まう だろう。 

ナムコはどうしてエレメカの面 
白さにこだわるのだろうか。「作 
つている方としては、エレメカだ 
とか〇〇だとかにこだわつているコ 
わけではないんですね。昔は機械^ 
でしか表現する方法がなかった 。 f 


蠢にカップが aw ? 
『クイック &< vl フッシュ』の種 

ナムコはビデオゲー厶が全盛に 
なった後も、本格エレメカを制作 
し、 f ワニワニパニック』『テクノ 

ドライブ j 『ギノウタイ j rx—D 
A YJ などのヒット作を発表しつ 
づけている。 とも すればビデオゲ 
—厶ばかりに目が行ってしまぅ 
が、ナムコは常に新しい感覚のエ 
レ メカを 作りつづけるエレ メカメ 
—カー でも ある。もともとの 出自 
が遊園地の木馬を作っていた中村 
製作所であると いうことや、社長 
の中村雅哉氏の実家が祖父の代か 
らの鉄砲鍛冶で、本人も大の鉄砲 
好きということも あつて、 「エレ 


常にトップを I 走 I る|エ|レ71力 I の I 第 I I I 人 I 者 


ra 

0 


ビデオゲ—ムでち エレ メカで 4 P な< 

iej だゎ运い 

^ ■■契冰 rL レ 〆. PI ヒ龙 4 v ^n0 音 ： S in&ot-J が、 


実は「エレメカ」とはナムコの造語なのだが、 

業界では一般名詞と化している。その<らいナムコのエレメカは先進：！ 
常に業界をリ—ドしてきた。その根底にある物は何なのだろうか。 
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ナムコ EMG 開発部係長薮下達久氏。 


；^Yr 



ターゲットのカップは、ブレイヤーの目線と同じ高さに 
置かれているわけではなく、筐体の下の方に寝かせて置か 
れており、これがハーフミラーに反射して、あたかも目の 
高さにあるように見える。ハーフミラーの奥、目線の高さ 
には 嫌 発を演出するために破片を吹き飛ばす機構が用意さ 
れている。カップに光線が当たると、カップ本体の上に板 
がかぶさってマスクされるのと间時に、破片が吹き飛ばさ 
れて嫌発を演出する。これにより目の錯覚であたかもカッ 
プが破裂したように見える仕組みだ。 


しかし今では CG でいろいろなも 
のが表現できるようになってき 
た。それだけのことで、根幹は遊 
びやすさとか、面白さとかで あつ 
て、演出を突きつめていった結果、 
実体物を使うか、 CG を使うかと 
いう割とシンプルな考え方をして 
いるつもりなんです」(佐藤氏)。 

もちろん『クイック&クラッシュ』 
は実体物を使った方がはるかに面 
白い。「実体物の方がやはりリア 
ルだったり ライブ 感 もあります よ 
ね。 ビデオゲー ムは どちら かとい 
うと 箱庭的で、 プレイヤ ーがゲー 
ムの中の世界に対して距離を置い 
てし まうところがある。 感覚を使 
つて遊ぶ ゲ ー 厶で は、やはり エレ 
メカの方が直接五感に訴えていけ 


のエレメカの代表作で ある 『サブ 
マリン」も、『クイック&クラッシ 

ユ』の仕掛けを考案されたのもそ 
の人なんです」(蔽下氏)。 

やはりこういう人がいたかとい 
う感じである。この「巨匠」はナ 
厶コの社員の中でも古参の一人 
で、昔からエレメカを作りつづけ 
ているという。エレメカは決して 
ビデオゲームの対抗馬として生ま 
れたわけではなく、むしろ歴史は 


ビデオゲー厶よりもはるかに古 
い。これも僕たちがエレメカに惹 
かれて しまう 理由のひとつだろ 
う。最新のエレメカで遊びながら 
も、どこか懐かし さを 感じて しま 
うのである。 

エレメカマシンはどんな発想で 
作られていくのだろうか。ビデオ 
ゲー厶の場合、いつの間にか開発 
が大型化して、一作ごとにたいへ 
んな労力がかかるようになつた。 


ると思うんですね」(薮下氏)。 

つまり「エレメカにこだわり続 
けている」わけでは決してない。 
むしろ、エレメカとビデオゲー厶 
の双方を客観的に見つめていると 
いう感じだ。あえて言えば「遊び 
の面白さ」にこだわり続けている 
ということになるのだろう。 

CG よりも実体物の方が五感に 
訴える力は大きい。しかし、ただ 
実体物を使えばいいというもので 
はない。そこにはプレイヤーをび 
つくりさせるような「仕掛け」が 
必要になつてくる。『クイック& 
クラッシュ J で言えば、カップの 
破壊をどうやつて見せるかがポイ 
ントになる。もちろん、実際に力 
ップを壊すことはできないので、 
あたかも爆発しているかのように 
見せているわけ だ。 この仕掛けの 
ポイントがハー フミ ラーと呼ばれ 
る技術。これでカップと爆発用の 
仕掛けを合成し、カップの破壊を 
演出しているのだ。 

. 「ハーフミラーを使つた仕掛け 
は昔からあるんですよ。実はゥチ 
には『エレメカの巨匠 J と呼ばれ 
る人がいましてね(笑)。ナムコ 


『クイック&クラッシュ』ハーフミラ— 
技術を用いたカップ破裂の仕組み 
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現在休止中 

次 @ 作発亮まで、基本的(こ更新を休止す各：と (C しました • 
たれ、全*#サます • 

| .どんダん聿て從さい！！ 

エレメカ闋連のリンクも充実している。 
http://hoizinger.com/ed/ 


ホ—ムぺ—ジ紹介 

H レメカデイ—プ 


• 96 年に登場しエレメカの流れを 
大きく変えた『ギノウタイ J と、 
続く『テクノドライブ』開発スタ 
ッフによるエレメカ関連のサイト。 
ナムコの現役エレメカ開発スタッ 
フの手で、趣味で作られているホ 
—厶ぺ—ジだけあつて各部のこだ 
わりは随 I 。 H レメカの定義や分 
類、過去の名作エレメカを紹介す 
るコ|ナ—などもあり、資料的価 
値も高い。残念ながら現在休止中 
とのことだが、反応が良ければ再 
会予定もあるとのこと。エレメカ 
好きには必見のサイトだ。 


大作 RPG など、キャ ラクター 設 
定、世界設定、シナリオができぁ 
がってし まぇば、 仕事の半分は終 
わつたといつてもいいぐらいだ。 
それだけに一度開発が始まったら、 
途中で中止することはほとんど不 
可能で、とにかく発売まで走って 
しまう しか道はない。冒険がしづ 
らい世界になつているし、 ゲー厶 
の質以上にマーヶティング手法、 
プロモーション手法が重要になっ 
ている。 

もちろん、クリェ^ターの中に 
はこうした『商法』を快く思って 
いない人たちも多く、アイディア 

一発でゲー厶の面白さをフィーチ 
ャーしたゲーム作りに専念してい 
る人もいる。パズルゲー厶や初期 
の音ゲーなどは、この部類に分類 
できるだろう。しかし、全体的に 
はハリゥッド方式になっているわ 
けで、レベルの高いゲー厶を量産 
することはできるが、突拍子もな 
い誰もがびっくりするょうなユニ 
1クなゲー厶は生まれづらい状況 
になつていることは否定できない。 

一方、 エレメカはまさにアイ デイ 
ア 勝負の世界だ。 


「エレメカは企画書の段階では 
面白さが見えづらいんですよね」 
(佐藤氏)。例えばシーソー型のボ 
1ドに乗つてバランスを取る『パ 
ランストラィ J などの場合は「企 
画書を見せても周りがピンとこな 
いときは、とりあえず作つてみる。 
スヶボーの車輪を取り払って丸太 
の上に載せて、その上に乗ってみ 
る(笑)。実際にやつてみると、け 
つこう面白いじやないかという話 
になって くる」 (蔽下氏)。 

このような企画書に頼らない開 
発姿勢がエレメカの面白さの秘密 
のひとつだろう。面白さの核にな 
る部分をまず始めに開発者全員が 
確認する。そこから出発して、ゲ 
丨ムとしてしあげていくわけだ。 
ここが遊ぶ側にとつても「わかり 
やすい、面白い、誰にでも楽しめ 
る」という点につながつていくの 
だろう。ナムコのエレメカはどれ 
を見ても、「ああ、ここが面白くて 
開発したんだろうなあ」とすぐわ 
かるような核の部分を大切にした 
マシンにしあがつているのではな 
いだろうか。 

もちろん、アイディアは面白い 


けれど、ゲー厶として成立しなか 
つたものも当然生まれてくる。ナ 
厶コ未来研究所の倉庫にはそのよ 
うなプロトタィプがひしめいてい 
るという。「どんなものがあるのか 
は、これから再利用することもあ 
るのでちよつと言えません(笑)」 
(蔽下氏)。無理に尋ねてみると、 
ひとつだけ教えてもらえた。それ 
は『ミニドラィブ J (ハンドルでお 
もちやの自動車を操作して、ベル 
トコンベア式の道を走らせるとい 
うゲーム。関西精機が開発したェ 
レメカで、昔、デパートの屋上に 
は必ず置かれていた)の大型版の 
ようなものだという。子供が乗り 
こむことができて、実際に走ると 
いうゲームだつたそうだ。「作つて 
みたら、あまりに場所を取りすぎ 
てものにならなかつた(笑)」(薮 
下氏)ということで販売にはいた 
らなかつたが、もし今あつたら、話 
題を呼ぶことは間違いないだろう。 

子供が自分のおもちや箱からお 
もちやを取り出して、組み合わせ 
て遊ぶ。そんな子供心を持ちつづ 
けている。それがナムコのエレメ 
力の特徴のようだ。 
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GB 版『筋肉番付 GB 〜挑戦者はキミだ！ H は11月25日、 PS 版『筋肉番付 Vol .1 〜俺が最強の男だい 
12月16日、共にコナミから発売予定。制作は KCE 札幌、企画•監修は樋口潮氏だ。 
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『筋肉番付』筋肉パ トル丨丨スポーツマン N 0.1決定戰 

プロデューサー樋口潮 


今年の夏，满を持してゲーセンに登場した『ストラ 
ックアウト』型マシン。ある意味で最も注目された 
エレメカである。番組内の考案者である TBS 樋口 

氏企画の原点を聞いた。 01998 KONAMI @rTBS 


6 〜 7 年前、よく「針の穴に糸を 
通すよぅなコントロール」と言ぅけ 
ど、プロ野球のピッチャーって、そ 
んなに凄いのかなと疑問がわいた。 
それで当時現役だった巨人の宮本投 
手に、東京ド—ムの投球練習場で試 
してもらつたんです。的もまだ1辺 
15 §くらいの小さい物。実際に f 
てもらって' 確かにコントロ —ルは 
凄かったんです。でも「針の穴」ほ 
どではなか f た(笑)。それが「スト 
ラックアウ$」のひな型でした。 

その後、番組が , 95年の秋から始ま 
って、翌年に何か番組内で新しい競 
技をと考えていたときに、その時の 
ことを思い出したんです。 

f 筋肉番付』では、プロもアマチ 
ユアも、それこそ芸能人も政治家も' 
ハンディなしで競える競技が モット 
1です。球速ならともかくコントロ 
丨ルなら、素人でもま ぐれで プロに 
勝てるかも、 と 思えるじやないです 
か。それでサイズを色々 と 変えて、 
何回も試して実現させたんです。番 
組には , 96年の3月から登場しました。 

その後の展開なんですが、もともと 
僕は r 筋肉番付」をテレビ番組の枠 
に留めるつもりはなくて。企画を立 


てたとき、番組内で認知させたら、 
次はイベントやゲ—ムなど、さまざ 
まな展開ができると思つたんで寒 f 
それで番組が波に乗ると、次に良分 
で企画書を害いて、コナミさんに# 
ち込んだ。まずア—ケ I ドゲ—ム L 
携帯ミニゲ—ムを作つて' 年末に14- 
GB 版と PS 版を発売します。コナ 
ミさんはアクシヨンやス ポ—ツ物に 
定評があり、ゲ I ム的な攻略ではな 
く、 実際の競 箱の 3 ツが 必要なほど 
リアルにできた。今年は僕の中でも 
f 筋肉番付オ ブ•ゲ— ムイヤ的な 
年と捉えているん - T す。でも、す^ 
に真似されまくつてますけどね。 

視聴者は筋肉番付にドラマ性を求 
めています。競技に対する人生観な 
ど、競技者の表情を見てね。でなけ 
れば番組が3年以上も続かないです 
よ。これまでも、こぅした芸能人' 
視聴者参加のゲ—ム番組はありまし 
たが'『筋肉番付 j はスポ—ツのス I 
パ—プレイ的な要素が特徴です。そ 
れが今度は視聴者が主役になつて挑 
戦できるわけですから。僕も時々ゲ 
I ムセンタ I などに行くと、熱くな 
つて遊びますよ。1, 

ゲ—ムシヨ—などに行くと、大企 


業でさえ、平気で他のゲームを真似 
るのに驚かされます。でも、こ -- tl は 
テレビでも同じ。芸能人を使つたり、 
既存ゲ—ムをスタジオに持ち込むだ 
けで4オリジナルで面白いものがな 
い。これは日本の法律が権利面に甘 
^いから。^ V リカではまつたく遑い 
ますよ。でも、 番付 j は最初に 
アイディアありきだつた。それが大 
きな違いなんです。 

チレビとゲ—ムの違いですか…… 
ゲームの方が目的意識が高いですね。 
テレビ番組は無料といぅ意識があり 
ますが、ゲームは寅わないとできな 
いから' 資任感を持つて遊びますよ 
ね。 PS2 も凄いなぁ。ゲ—ムであ 
れだけの CG を出されると、 TV 屋 
としては困ります。でも' 凄い CG 
の行き着く先は実写ですから、それ 
でどれだけ人を II せるかです。 

万人にわかりやすいことつて、感 
動とか、落胆とか、本能に近いこと。 
それで最後にはシンプルなものが勝 
つ。テレビは特に感覚的に見られて 
いますから。 RPG などは逆で' ど 
んどん複雑になつていつて、そこで 
自分がどれだけ楽しめるか。そんな 
二極化を感じますね。 (談) 







。ブレイ 
を集める。 


往年の名作 アニメ 
ヤーは三悪となつ 


で回転する。その動きがたまらな 
く面白かった。「これ だ！ と思い 
ましたね(笑)。だから最初はとに 
かく メダルの動きが面白い。そこ 
から スター トしたんです」(内田氏) 
出発点は正統的なエレメカの発 
想だ。「動きが面白い」。これがエ 
レメカの原点でもある。しかし、 
ここからセガのエレメカ(メカト 
口)作りは一味違っている。 

「ゲーム性というものをつきつ 
めていくと、どうしてもマニア向 
けのものになりがちです。ごく普 
通の人にまで訴求させるにはどう 
したらいいか」(渡部氏)を考え、 
プレィ^ -1 がどのようなシチユエ 
1ションでどのような遊び方をす 
るのかまで含めたゲー厶作りをし 
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メタルに見せる老舗 i 力 

『ヤツタ—マン』でメダルゲ—ムの新しい流れを見せた 


『ヤツタ—マン』でメダルゲ—ムの新しい流れを見せた 
セガ。その I 味違つた開発マインドとは何か？ 


メダルを様々な物に見立てる 
新タイプのメダルゲ—ム 

セガはナムコとともにエレメカ 
を作り続けるもうひとつの雄であ 
る。しかし、大ヒット作である fu 
FO キャッチャ 1 J やフリント倶 
楽部 J などを見ればわかるように、 
メカニカルな面白さを直接みせる 
のが一般的なエレメカなら、セガ 
のエレメカは「ゲー厶全体の面白 
さ」に比重がかかっているような 
印象を受ける。ちなみにセガでは 
「エレメカ」ではなく「メカトロ」 
と呼んでいる。 Mechatronics (機 
械電子工学)の略であろう。また、 
メダルゲー厶もメカトロに分類し 
ているようだ。 

そのセガが最近ちょっとユーーー 
クなエレメカメダルゲームを発表 
している。 f ヤツターマン』『フア 
ンタジーゾ^—ン J と『ベースボー 


ル スタジアム J である。このメダ 
ルゲームの最大の特徴は、メダル 
自体をギミックとして使つてしま 
うことだ。『ヤツ タ ーマン J 『ファ 
ン タジ^ — :ゾ' —ン J の場合、メダル 
を発射して タ ーゲットを狙う、 r ベ 
丨スボー ル スタジアム 』の場合メ 
ダルをバットで弾いてヒットやホ 
1ムランを狙うというように、メ 
ダルが従来のボール代わりに使わ 




き 


れている。この新しいエレメカメ 
ダルゲームを開発した、セガ•メ 
ヵトロ研究開発部の渡部康氏(マ 
ネージャー)、内田勉氏 ( r ヤッタ 
丨マン』開発)東大寺充氏 ( f フ 
ァンタジーゾーン j 開発)、の三 
人に話を聞いた。 

「もともとメダルを使つて遊ぶ 
ゲー厶としてプッシャーがありま 
したよね。メダルを上から落とし 
て、積まれたメダルを押し出すと 
いうゲー厶です。このプッシャー 
の新しいバリエーショ 
ンを作り出そうという 
ことで、何年もずつと 
考えつづけていたんで^^^ 
す」(内田氏)。そんな _ 
ときにおもちやショ-^11^ 
でメダルを弾き出す玩 jpg 
具を見かけたとぃぅ。 
弾き出されたメダルが 
ベーゴマのように高速 
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,_ , 牧 BK 文（まきの •たけふみ）：パソコン、デジタルグッズなどに興味をもつフリーライター。エレメカの 先駆者 任天鲎の横井 軍 平氏のインタビュ 

一を『横井 軍 平ゲーム館 J (アスペクト刊）にまとめた。 


ていく。たとえば r フアンタジー 
ゾーン j や『ヤツターマン j の場 
合、遊んで楽しいのは若いヵップ 
ルでぁる。二人で同じ目的を達成 
するために協力するのは恋愛の初 
期段階ではなにより楽しいことだ 
し、隣り合つてシユーターを握る 
と自然と肩と肩が触れ合つてしま 
ぅ。 しかもペアシートに座つてで 
ぁる。「それははつきりいつて狙 
いましたね。さらに密着してもら 
ぅために、内側を狙わせる工夫も 
しています(笑)」(内田氏) 
さらに r ヤツターマン j ではキ 
ャラクターをアィキャツチに使つ 
ている。「メダルゲー厶は一般的 
にビデオゲー厶よりお客さんの年 
齢層が高めです。つまり20年後半 
〜 30 代前半のお客さんにピンとく 
るキヤラクターをということでヤ 



ッター マンに決まつたんです。す 
るとどうしても出動シーンを見せ 
たい。それで液晶画面もつけるこ 
とにしました」(内田氏) 

『フアンタジーゾーン J では、 
セガのキヤラクターが採用されて 
いるが、当初は某有名キヤラクタ 
1の採用も考えていたという。「当 
初は誰でも知つている有名キヤラ 
クターを使う予定になつていまし 
たが、これが版権の問題で うまく 
いかなかつた。オパオパを使うこ 
とに決まつてからは、ゲー厶の内 
容もキヤラクターに合わせて変わ 
つていきました」(東大寺氏)。こ 
の辺にセガのエレメカゲーム作り 
の秘密が潜んでいるのではないだ 
ろうか。単にキヤッチーなキヤラ 
クターを使うのではなく、キヤラ 
クターに合わせてゲーム内容も作 
ダ戦 り込む。もともと『フア 
2ね ンタジーゾーン J は、 , 86 
( ZL れ1999年に発売された、セガの 
-7切 1986 横ス クロ ール STG だ。 
H 8 ATI そのためメダルゲー厶で 
STQ tt , 8 力。も、プレィヤーの目の前 
辦 - AS にゲーム画面を表示する 
液晶がセットされており、 


メダルをリングに撃ち込むと液晶 
内の自機が敵キャラを攻撃する。 
その後自キャラがメダルアイテム 
を取ると、実際にプレイヤーにメ 
ダルが ペイ バックされる仕組みだ。 
つまりメダルゲームとビデオゲー 
ムがうまく融合されているのであ 
る。また、この液晶との融合で、 
ペイバック率をならすことができ、 
上手い人と下手な人の差を縮める 
役割も果たしているという。 

『 UFO キャッチャー.|にして 
も、単にクレーンゲームのリバイ 
バルでなく、景品を陳列する位置 
を低くして景品を見やすくしたこ 
とがヒットの要因と分析する人も 
多い。セガのエレメカが一味違う 
のは、 こうした 点にポイントがあ 
りそう だ。「セガら しさと いうの 
はどういうところですか？」とい 
う質問に、渡部氏は「我々はゲー 
厶をよく知っている。それは自信 
を持って言えます」と答えた。人 
によっては反発を覚える発言かも 
しれないが、確かに作品を見てい 
る限り、うなずかざるをえない 
「うま さ」があるように思う。そ 
れがセガの強さなのだろう。 


エレメカ的思考が 
社会にまで広がる時代 

エレ メカ、メカトロと いう言葉 
自体は、ビデオゲームの登場以後、 
両者を区別するために生まれてき 
た言葉である。しかし、エレ メカ 
の歴史はもちろんそれ以前から連 
綿と続いている。日本には伝統玩 
具として さまざまな 「からくり」 
が存在していて、この流れが今に 
もつながっているのではないだろ 
うか。そこからエレメカゲー厶や 
各種の玩具やパチンコと さまざま 
な 方向に広がっていった。 

しかも消費者のエレメカ指向、 
とでもいうものは年々強くなって 
いつている。 AIBO やファービ 
1はビデオゲー厶で作ろうとすれ 
ば、実にたやすいことだし、それ 
に 類したものは過去にいくらでも 
あった。そのようなゲー厶は佳作 
で終わったが、実体物になったと 
たんに大ヒットする。伝統に根ざ 
したエレメカマィンドが、電子と 
いう新たな技術を得て大きく変わ 
ろうとしている。今は まさに その 
瞬間なのではないだろうか。 







Dr.STRANGELOVE or : Howl Learned To Stop Worrying And Love The TV GAME. 
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のゲー厶 


前回お届けしたゲーム批評執筆陣による「俺が愛して燃えた心のゲ 
ーム」。好評につき第二弾をお送りしよう。あなたのハートには何 
が残りましたか？ 



メーカー：エポック社/ 

機種：スーパーファミコン/価格：¥9,800/ 
発売日： .95 年3月17日 

かス 
<バ 


メーカー：バンダイ/機種：セガサターン/ 
価格：¥7,800/発売日： *96 年12月20日 


水滸伝天命の誓い 


ウルトラマン VS バルタン星 
人。宿命の対決。 


キャラゲ—大好きな私が唯 I 泣き 
をみなかったゲ—ム(笑)。スパイ 
ダ—マンのなめらかで多彩なアクシ 
ョンっぶりが蕾闘ゲ—ムも足元に 
及ばない程出来が良いです。基本は 
横スクロ—ルのアクションゲ—ムで 
すが、そこはそれ「スパイダ—マン」 
の設定を上手に生かし壁や天井にへ 
ばりつき、クモ糸にぶら下がり画面 
内を i 無尽に飛び回る！ボスを 
倒した後のパスワ—ドが、敵の-^ 
(リザ—ドだと変身前のコナ—ズ博士 
1 " KONARZ 』) だったり、勝利デ 
モではジェイムスン編集長が「いま 
いましい ヤツめ！」 なんて 怒つ てい 
たりと制作者の§がヒシヒシと伝 
わつてきます。やはり作つている人 
も作品を愛していなきゃイカンです 
な。 キヤラもんは。 (山下清隆) 


光^ • 十周年記念作として発売され 
た歴史 SLG 。 その名に相応しく、 
まさに文句なしの超一級品だ。 

つねに何かすべきことがあり、中 
だるみのない展開。肉体的能力と精 
神的カリスマ性をともに数値化した 
ことで多角的になつた人材活用、多 
彩な要素を持つた戦術、「国を滅ぼ 
す奸賊を斬る」という勝利条件、歴 
史上の滅亡年までに祖国を救うとい 
う時間制限……。独自のシステムが 
スリリングで IT こたえ-のゲ—ム 
を作り出している。光栄の昔日の栄 
華を 1 S ばせる傑作といえるだろう。 

さらに私にとつては' 十年前に初 
めてゲ—ムライタ—に応募したと 
き、採用課題で紹介文を書いた作品 
でもあり、いろいろな意味で格別に 
思い出深い I 本なのだ。(水野隆志) 


いわゆる「版権物」だが、原作に 
魂を売り渡し、格闘ゲ—ムとしての 
出来を犠牲にしている、なんとも困 
った佳作。ジャマで仕方のない基地 
や林立するミサイル、もったりとし 
た動き、出にくい必殺技など、ゲ— 
ムとしては明らかにマイナスなのだ 
が、 これら 抜きでは「特撮の空気 J 
が表現しきれない。怪獣の攻擊はや 
たらと猪突猛進で、ビ—ムを擊つ暇 
も与えない。キック•パンチで痛め 
つけて、トドメに ワイドシヨットと 
いぅのは、やはり正しい「特撮の文 
法」だから、これで良いのだ(バカ 
ボンのパパ風に)。面クリア時に、 
街の「破壊率」が出るあたり、特撮 
ファンの「街を守りたい。けど、壊 
したい」アンビヴアレンツをすくい 
上げてるのもナイス。(多根清史) 



























スーバーリアル麻雀 pm 


メーカー：ビクターソフト、ビクターインタ 
ラクティブソフトウェア/機種：セガサター 
ン/価格：¥5,800/発売日： 1 97年6月20日 


GAMES 〇 FT REVIEW SPECIAL 



私が思春期パヮ—爆発な頃、友人 
と猛烈にハマつたゲ—ム'それが 
r ス—パ—リアル麻雀 pfflj です。 

いや何がいいつて、あのドキドキ 
感ですよ。なんとか上がろぅと' ク 
イタンばつか狙いまくつて、テンパ 
イしたらドキドキ。そして、当たり 
牌をツモつて、いざシヨ—タイムに 
突入したら、目線のやり場に困りな 
がらドキドキ。これほどまでに少年 
の心をドキドキさせるゲ—ムには、 
なかなか巡り会えません。 

20歳をこえた今となつては、当時 
のあのスリルは体感できませんが、 
それでも、あのドキドキ感を思い出 
しながら f 鉄拳 TTJ と合わせてシ 
リ—ズの最新作をプレイしてます。 

(角田秀明) 


他にはないシステムを採用してた 
り、丁寧に作られた職人芸のような 
ゲ—ムつてのは、いつまでも覚えて 
いる。私の場合、 r ヘラクレスの栄 
光瓜』は、まさに後者の、職人芸の 
ような RPG だ。ギリシャ神話のエ 
ピソ—ドを随所に盛り込んだ、驚き 
と悲しみに満ちた自分探しの物語0 
イベントでホントに贖罪を体験、実 
感させるイベントは、ム-7でも心に残 
つている。とにかくプレイヤ—を楽 
しませる匠の技を感じる、 RP G 、 
永遠のマストアイテムなのは間違い 
ない。というわけで本作の制作に関 
わられた野島一成さん (rFF™j 
シナリオデイレクタ—)、また、こ 
んな RPG を遊ばせてほしい。 

(星野一幸) 


DOOM 系ゲ—ムの中でもスト— 
リ I 性をゲーム性の中でぅまく融合 
させた、昨 i 売の^:ゲームです。 

アメリカ軍の秘密研究所の科 i 
である f 公は、の事故によつ 
て大混乱の中にある研究所の中をさ 
まよいながら®3ル—卜を探す。要す 
るに、銃を持つて駆け回るのですが、 
事故が屬で、置兀からゾンビより 
気義い異秦は襲つてくるわ 、 i 
の特殊部隊員は、研究所の関係者の 
<^01;§を§してくるわと、目の前 
に阿鼻叫喚が広がります。「パニック 
i 」 の演出が、スム—ズなゲ—ム進 
行を崩さずに、丁寧に描かれていて、 
ハ—ドアクシヨン映画の中にトリップ 
しているよ* つな C 〇 〇 I さが目€11; し 
です。ネット18向の出来で、今 
でもたつぶり遊べます。 (鈴木新) 


RPG といえは、愛と正義と感動 
がお約束。しかしそんな i みの課 
題図書のような綺麗事を軽く捨て去 
ったのが、 rMARICA 〜真実の 
世界〜 J だ。日本征服を企む秘密結 
社と闘う三人の超能力少女。アニメ 
臭い設定と外見を乗り越えると、中 
は血と死の嵐。交番を襲撃して警官 
を喰ってしまう獸人、殺した少女の 
肉体を自分の肉体のパ—ツにする変 
態オヤジ、改造されて若い女のホル 
モンを求めて夜な夜な殺しを続ける 
男。家族や親友を虐殺した彼らに、 
絶叫して襲いかかる主人公達。画面 
から漂う虚無惑と孤独感の愛おしい 
事よ。表現規制だらけのコンシユ| 
マで、石川賢真っ青のハ—ドな展開 
を実現し、今なお自分の心を惹きつ 
けてやまない作品だ。(天野譲二) 




















特集総論 


『 DDR 』 『どこでもいつしよ』『シ 
丨マン』。この夏商戦で注目すべき 
タィトルと いぅと、まずこの3本 
があがる。どれも新しい ィンタ ー 
フヱースを用いて、今までとは違 
つたゲー厶とユーザーの間係性を 
提案している点が特徴だ。また、ど 
れもコアユーザーだけでなく、一般 
層を取り込んだゲー厶である。こ 
の「新しさ」に一般ユーザーが惹か 
れた、と分析はできないだろうか。 


端的に言って、1モニタ1+1 
パッドといぅハ1ド構造や、1ハ 
—ド&1ソフト といぅ閉じたゲ ー 
厶性は、飽きられはじめてはいな 
いか。こと業務用に目を向けると、 
今年の AM ショーでは、ジョイス 
テイックとトラックボー ルを用い 
た 『アウトトリガー』、 実際に ボ 
丨ル型のスイッチを蹴ってシユー 
卜する 『ワー ルド キツ クス』など、 
新しい操作系のゲー厶が目を引い 


丨夕の新しいつきあい方や、それ 
で生まれる新しいエンターティメ 
ントが求められているよぅだ。 

そして次世代ゲー厶機の開発こ 
そ、このゲー厶とユーザーの関係 
を問い直す機会でなければならな 
い。ハードの枠を超ぇた連動企画 
や、ネットワークによる新しい遊 
びの創造も、その試みの一つと位 
置づけるべきだろう。かつてゲー 
厶ボーイがゲー厶を戸外に持ち出 



良く言われるよぅに、この1年 
は次世代ハードへの転換期にあり、 
業界は大きな踊り場の渦中にある。 
業務用の1レバー+ボタンといぅ 
操作体系がパッドに置き換わり、 
家庭に持ち込まれて15年余。この 
間、モニターの前でパッドを握り、 
ゲー厶を遊ぶという図式は、基本 
的に変わることはなかつた。しか 
し、ようやく変化の時期を迎えて 
きたようだ。 


た。一方でビデオゲー厶の落ち込 
み も 目立ったが、これ も 家庭用ハ 
1ドの性能向上という理由だけで 
なく、1レバ— h ボタンという操 
作系のゲー厶が、進化の袋小路に 
陥っているという見方はできない 
だろうか。翻って家庭用ハードも 
安穏とはしていられないはずだ。 

他にも AIBO やファ~ビー、 
ポケットボードや ー モードのブー 
ムなど、社会全体で人とコンピユ 


したよぅに、今度はゲー厶がハー 
ドの枠を飛び出して、新しい楽し 
さを 提案する時期に来ている。答 
えはポケモンや PC のネットゲー 
厶だけではない。 

また、娯楽の異種配合モデルと 
してよく例に出される「ゲー厶と 
映画の融合」も、音ゲーのヒット 
で姿が見えてきた。単に絵が綺麗 
なゲー厶に留まらず、「映画のよ 
うに」普遍的で、観る人の本能に 


訴えかける、シンプルだが力強い 
娯楽を取り込んで、ゲームと融合 
することが求められていると言え 
そぅだ。その手段として美麗な C 
G が用いられるのなら、第2、第 
3の「音ゲー」並の震源地として 
期待できるだろぅ。ハードの進化 
はそのためにこそあるべきだ。 

振り返つて今年の夏は「成熟と 
革新に揺れるゲー厶業界」であつ 
た。従来の文法で作られたゲー厶 


進化と革新に描れた夏商 
戦。来世紀に向けて業界 
は新しい遊びの芽を生み 
育てなければならない。 


が職人的な作り込みで評価を受け 
る一方、ラジカルなデジタル観に 
基づいた奇天烈なゲー厶が生み出 
された。ビデオゲー厶から生まれ 
た家庭用ゲー厶が、業務用と PC 
を巻き込み、来世紀に向けてデジ 
タル•エン ターティメントと いう 

次のステップを迎える過渡期。そ 
れはハード戦争の論理ではなく、 
新たな遊びの可能性に対する共闘 
でなければならない。(編集部) 
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COVER ARTIST INTERVIEW 


TAMAOKI BENKYO 


氏の描く人物画には、どれも可愛さの裏に僇い色気を感じさせる。 
繊細かつ流 M なタッチでファンを魅了する玉置勉強氏に聞く。 


CT ■ 今回、表紙用に制作していただいたイ 
ラストのコンセプトをお教え下さい 
(私どもが女の子！とお願いしたの 
ですが〔笑〕） 

A1. ロケーションは片田舎の私鉄の駅って 
感じで。ベンチに座って、ゲームしな 
がら電車を待つ女の子です。 


■ 今回の特集は「面白いゲーム、知らな 
い？」ですが、玉置さんは、これまで 
遊ばれたゲームで心に残る一本があれ 
ば教えて下さい。また、その理由はな 
んですか？ 

A2. 『ゼルダの伝説』ですかね。小学生の時、 
デモ画面に感動して、親にディスクシ 
ステム買ってくれとせがんだ記憶が。 


■玉置さんがイラストを描かれるときに、 
気を付けられている点や大切だと考え 
られていることがあればお教え下さい。 

A3. 自然体、狙わない、作りすぎない。テ 
クニックよりも気合。「うまい絵」よ 
り「いい絵 Jo 


ESI 今、一番してみたい仕事はなんですか？ 

A5. 職業デザイナーとしてレイアウトや装 
丁などの仕事をしたいです。 


今、凝っていることがあればお教え下 
さい 。 

A6. お人形…。 


EE ■最後に、ゲーム批評の読者に何かメッ 
セージをお願いします。 

A7. 漫画は斜陽の文化ですけど、見捨てな 
いで下さいね。 
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世は正に世紀末。恐怖の大王こそ 
来なかったものの、世界各地で事 
故 • 災害が相次いだ。そんな時に 
活躍するのが、消防 • レスキュー 
隊の人々。自らの危険を省みず、 
人命救助のために日夜閫う彼らを 
応援すべく、ここに消防ゲーム特 
集をお送りしよう。 





メーカー：任天堂/機種：ゲーム&ウォッチ/ 

賊年度：，鱗 


ファイア 


消防ゲ—ムの元祖つてなんだろぅ？ 
と考えた時、多くの人々の脳裏に浮か 
ぶのが任天堂のゲ—ム&ウォッチ『フ 
アイア|_なのではないだろぅか。 

火災が発生したビルから飛び降りて 
来る人たちをトランポリンで受け止 
め、無事に救急車まで運びこむのが目 
的。救出に失敗した時の苦々しさは今 
でも忘れられない。改めて考えてみる 
とかなりムチヤな設定のゲ—ムである 
が、 4 コマ漫画テイストに溢れた、ま 
たはアメリカの力—トウ—ン「トム& 
ジェリ—」的な横井イズム溢れるゲ— 
ム&ウオツチの名作といえる。 

なお、今から r ファイア j を遊びた 


ヤラリ—」に収録されているので* 
ちらを入手されたし。 r マンホ—ル j 
クトパス」「オイルパニック j も入 


緊急の命を受けたとき 

神よ何処で炎が吠えよぅとも 

尊い命を救ぅ強靭な力を与え給え 

小さな子どもから老人まで 

炎の恐怖から救い出す力を与え給え 

か弱い叫びも聞き逃さず 

素早く火を消し去る力を与え給え 

私は天職に従い生命のすべてを賭け 

人々と財産を守りたい 

そしてもし神よあなたの意志に従い 

命召されるときは 

わが子と愛する妻に 

あなたの慈悲を与え給え 

- 「plrcman s prayer 」 



















PROF I L E 



r アウトラン j 以来、ゲーセンが第 2 の故郷と 
化している 28 歳。最近その「故郷」がさみ 
しくなりつつあることに憂いを感じつつも、 
今日もあしたもゲーセン通い。やっぱりゲー 
ムはゲームセンターに限るぜ。 



ザ•ハウス•オブ•ザ•デッド （G STG ) 

メーカー：セガ/機種：アーケード/ 

発売年度： '97 年 

次々と襲い来るゾンビたちを容赦なく擊ちま 
くるガンシューティング。グ□さが受けたの 
かロングランヒットとなった作品。続編 『2 J 
も制作された。 


客室と通路の間に大きな気圧差が生じ、あたかもが爆発したかのように炎が嘖き上がる現象。ビル火災でよく発生する。 


メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度： ’99年 




く、慣れてくれば消火ょりも残り 
時間が気になってしまい「緊迫の 
消火作業」のはずが、どこか冷め 
てしまぅ。「万人向け」といぅコン 
セブトは理解できるし共感もする 
が、できれば「消火」の緊張惑を 
維持しつつも、スコアシステムな 
どに工夫を持たせるなどして、初 
心者と上級者の共存が図れればな 

およかつた。 

このように「底が浅い」感じは 
否めないものの、それでも「わか 


りやすいゲーム」コンセプトは、 
専門化しているゲー厶センターに 
新しい客層を呼び起こすために必 
要な要素であり、 r 消防士』はそ 


のコンセプトに適つているといえ 


『消防士 j は、セガが実際の職 
業をモチーフにした「職ゲー」シ 
リーズの第3弾で、重量感ぁる消 
火ホース付きの筐体を一目見れば 
わかるよぅに、火災が発生したホ 
テルを舞台に消火活動を行なぅゲ 
丨厶 だ。 

ゲームシステ厶は「普段ゲー厶 
をしない人で も 遊べるシンプル さ」 
が特徴だ。たとえばライフシステ 
厶を例に見ると、通常、ガンシユ 
丨テイングでは速やかに敵を倒さ 
ないと攻撃されミスとなる。しか 
し r 消防士 j はタイマー制を採用 
し、時間切れ以外の要素でプレイ 
ヤーにはペナルテイは課されない。 
つまり「一定時間無敵のガンシュ 
1テイング」システムなのだ(す 


ばやく消火することでタィムは延 
長されるが、マィナスはない)。こ 
れは初心者にある一定時間のプレ 
イを保証するシステムとして理に 
適つたものだ。ただ r 消防士 j は 
コンテイニュー制だが、これがた 


とえば「1コィン60秒」のように、 
時間を買うシステムであれば、も 
っと敷居は下がったように思う。 

一方で少し慣れた人間には、緊 
迫感が得られないという欠点もあ 
る。本来、消防とは緊迫した状況 
下で行われるもの。なのにその緊 
迫感が欠如していては、せっかく 
の凝った筐体やシステムもとたん 
に色褪せる。そのため、ビジユア 
ルシーンや建造物の崩壊、バック 
ドラフト(注)などの画面効果、 
1 • 8 キロと いう重量感 ある ホー 
スといっ た、 感覚的な演出を多分 
に盛り込み、緊迫感を維持しよう 
としてい る。 

とはいえ「死なない安心感」は、 
そう簡単に払拭できるものではな 


一「職ゲ丄シリ—ズ第3弾『消防士』は、シンプル故に底が浅いものの、 
|ア—ケ I ドに適した作品だった。 

「ひ f 火を消す」……シンプル さ、 
分かりやす さを 追求した消防ゲ—ムの登場 


#いの J ; 一 m したつもり一と S えたはず一 







セガ『消防士』 

制作者 

インタビュー 


Inmuf 火の繁 


スタッフロ—ルにポンプ I 
I 名前が出てます(笑) 

今回の消防ゲ—ム特集に合わせるかのように 
発売された(逆だよ！)『消防士』。 

究極とも言える消防ゲ—ムの制作者に聞く。 


シンプルなシミュレ—ションを 
作り/::かった 

-まず『消防士 J はどのような 

意図で企画されましたか。 

中川力也氏(以下中川)：今のゲ 
—ムセンタ—は、常連さんが中心 
になっていますが、もっと親子連 
れや女性にも遊べるようなゲ—ム 
として企画しました。それとウチ 
(第1ソフト研究開発部/旧 AM 
1研)の 『ザ•ハウス•ォブ•ザ. 
デッド』を下敷きに、何かうまい 
ことができないかなとも考えたん 
ですよ。それで、じゃあ消防士な 
らガンを ホ—スに すればいけるよ 
つて感じで。 




あの筐体は普段ゲー厶をしな 
い人でも、一目見て何していいか 
すぐ分かりますね。 

中川：そうそう。ホ—スがついて 
いればみんな触りたくなるだろう 
し、ぱっと見れば「ああ、水撒け 
ばいいんだな」ってすぐに理解で 
きる。ゥチの部署は『ゲットバス J 
のような、|目見てわかる筐体の 
ゲ—ムが多いんですよ。というよ 
り、複雑なものが考えられない 
(笑)。今、ゲ—ムがどんどん複雑 
になっているでしよ。家庭用なん 
かもう何をどうすればいいのかわ 
からないものも結構あるけど、う 
ちは誰にでもわかるシンブルなも 
のをやりたいんです。だから内容 



も「火を消して進めばいい」と分 
かりやす くした わけです。 

エレメカのようなコンセプト 




ですね。ルールは単純だけど一定 
時間わ〜つと盛り上がれる感じの。 
いい意味で昔ながらのァーヶード 
ゲー厶ですね。 

中川：まあ' 特にエレメカを意識 
したつてことはないんですが、ア 
I ケ ー ドゲ I ムらしいゲ I ムつて 
のを突き詰めていくと、自然とあ 
あいう形になつていくんじやない 
ですか？今、たとえば子供がゲ 
丨ム センタ—へ行つたとしても、 
遊べるレースゲ—ムがほとんどな 


いでしよ。昔のエレメカのドライ 
ブゲ—ムみたいなのつて、今やつ 
てもすごく面白いじやないですか。 
ああいぅノリのゲ—ムが今、ゲ| 
ムセンタ—にほとんどないですよ 
ね。 

—シンプルなものを目指された 
わけですね。 

中川：ええ。でも、シミユレ—シ 
ヨンとしてはちやんとしたものを 
作りました。ですから『エアライ 
ンバイロッツ J で日本航空に協力 
してもらつたよぅに、『消防士 J で 
も消防の関係者にいろいろお伺い 
しました。演出部分はちやんとし 










消防庁全面協力(嘘)消防ゲーム特集/ 


救急車ならではの緊迫感が君を直擊! 



ろ 

火 

の 



株式会社セガ•エンタープライゼス第1ソフト研 
究開発部部長中川力也氏 


正に『救急車 j は生命の危機を 
救ぅために戦ぅ人々を描いた人間 
ドラマでもあるのだ。 

そんなわけで、レ—スゲ—ムマ 
ニア、救急マニア (？) ならずと 
も『救急車』は要プレィだ。プレ 
ィしなくても画面上部に出ている 
患者の映像「オペレ—シヨンウイ 
ン ドウ」(ベリ— fERj チック！) 
を見てるだけで楽しいけどね。 

(編集部) 


『消防士 j の次は『救急車 i ……〇 
「職ゲ—」シリ—ズは今後もストレ 
I 卜な漢字タィトルで行くのだろ 
ぅか。 i 察官』とか『配達員』と 
か。ぜひ『編集者 — MARVELOUS 
EDITORS —』 とかも作って欲しい 
ですね。 

閑話休題。セガの職ゲ—シリ— 
ズ第四弾『救急車 — EMERGENCY 
CAr-LAM ODc LAN o E - j は、その 
名の通り救急車を運転して患者を 
病院に運ぶといぅ、誰でも考えつ 
くけど誰もやらなかった大胆かつ 
コベルニクス的発想の( I 応)レ 
—スゲ—ム。 

「救急車ならば太っびらに赤信 
号を無視で きる！」 なんて不謹慎 
な ことを 思ったりもするが、瀕死 
の患者を運んでいるのだから黃任 
は重大だ。一刻も早く病院に運ば 
なければならないのだが、急ぐあ 
まり救急車を乱暴に走らせると今 
度は患者の容態が悪化する。その 
アンビバレントな非常事態を、自 
らの判断とテクで乗り切った時の 
達成感たるや凄まじい(逆に、患 
者を救えなかつた時の イヤ— な気 
分といつたら……0 


たものを作らないと全体が嘘っぽ 
くなります。だからル—ルはわか 
りやすくしつつも、シミユレ—シ 
ヨンの根幹はしっかりと押さえな 
くてはいけないんです。 

—では、実際に火を消したりと 
かされたんですか？ 

中川：作っている側としては放水 
の感覚をどぅしても知りたいので、 
消防車のホ—スを作っているボン 
ブ屋さんに話したら「実際に水を 
撒かないと感じはつかめません 
よ」つて言われて。ええ、水を撒 
かせてくれたんです。ですからス 
タツフロ—ルにもポンプ屋さんの 
名前が出てます(笑)。それと、ホ 


—スの適度な重さを見つけるのに 
は苦労しましたね。あんまり重い 
と子供さんとかが遊べなくなつて 
しまうけど、逆に軽いとおもちや 
つぼくなつてリアリティがなくな 
る。 1.8 キロに落ち着くまでか 
なりもめましたね。 

I 他社、たとえばタイトーさん 
なども似たようなコンセプトのゲ 
1ムを出されていますが、やはり 
意識されますか。 

中川：いつしょに職ゲ—を盛り上 
げませんかつて、タイト—さんに 
声をかけたいくらいですよ(笑)。 
同じネタをやつてもしかたがない 
ですから。今度タイト—さんが出 
す「工事現場シリ—ズ」つてのも 
考えていたんですよ。男の子つて 
のは、ああいうのに乗りたいもの 
ですからね。 

I 最後に、 r 消防士』をプレィ 
される方に一言お願いします。 

中川：ゲ—ムセンタ—を楽しい場 
所にしていきたいと思いますので 
これからもよろしくお願いします0 

—ありがとうございました。 

(聞き手•構成/児山計) 


『救急車— EMERGENCY CALL AMBULANCE 


aa 







ザ•フアイヤーメン2ヒート&ダニー 


メーカー:ヒユーマン/機種：ブレイステーシヨン/鰌: 
¥5^/発売日：，95泊2月22日（ベスト版¥1 >800もあり） 


これぞ燃える男の消防ゲ— 
ム| 



「炎は意志を持つている」とは映画 
「バックドラフト J でのロバート • 
デ•二—口のセリフだが、『ザ•フア 
イヤ—メン J シリ—ズが素晴らしいの 
は正に炎を生き物のように動かし、ア 
クションゲ—ムの敵キャラに変換させ 
た点に尽きるだろう。 

『セブテントリオン J に続くヒユ— 
マンパニックシリ—ズ第2弾として発 
売された SFC 版「ザ•フアイヤ— メ 
ン J は、オリジナリティの高いソフト 
として評価された。その後発売された 
PS 版 r 2 J は、前作に比べシステ 
ム•シナリオ面でバワ—アップしてお 
り、かなり熱い消防士気分を体験する 
ことが出来る。より消防士気分を盛り 
上げるためには、 2 P 同時プレイで 
「火の回りが早いぞ、急げ！」「こつち 
だ、早く来い！」などと叫びながら遊 

ぼう。 (編集部) 

r ^ 


消防ゲ—ム傑作邏② 


火の S 二 i で s 

? •フアイヤ - tv ン m -ズ制作者インタビュ1 




『ザ•フアイヤーメン j の制作 
意回、 n ンセプトをお教え下さい。 

ヒユー マンクリエ ィ ティブス クー 
ルに通っていた当時、学校の近くに 
ぁった消防署の前を通った時、ふと 
火災をテーマにしたゲームを作つて 
みるのも面白いかなと思ったのがき 
つかけなんです。ほんとそれだけ……で 
それから火災ゲームの ィメー ジを自 
分なりに膨らませていつたといぅわ 
けなんです。なんといっても当時は 
火災をテーマにしたゲームがなかつ 
たですからね。今まで誰もやった こ 
とのない火災ゲー厶、いけると思い 
ました。 

ゲーム制作のコンセプトは2つ、 
「1:火災の熱さ、臨場感を表現する」 
「2 :火を消す爽快惑からくる最終的 
な鎮火にょる達成感を持たせる」 
といつたところでした。 

—— 火災をモチ—フにする上で苦労 
なされたことはなんですか7 

制作の上で難しかったのは、なん 
といつても1番目のコンセプトに述 
ベた「火災の熱さ、臨場感を表現す 
る」ということです。スーフアミの 
能力では「火」のような自然物をリ 
アルに表現するのは不可能で、どう 


しても 当初の企画で描いていたよう 
な「実際の火災現場」を表現すると 
いうメィンコンセプトを変更せざる 
を得なかつたです。よつて、コンセ 
ブトの2番目に重点をおいて開発す 
ることになり、設定も現代ではなく 
近未来を舞台にすることで、現実的 
な消火の難しさなどを排除し、単純 
に消火作業を楽しむことをテーマに 
開発することにしたのです。 
|制作する上で最もこだわ5れた 
点はどこですか？ 

なんといつてもこのゲームの主役 
は「火」ですから、火をどのように 
表現するかにはこだわりました。 

ただ前にも述べたように、現実的 
な火の動きを表現するのではなく、 
ゲ ー厶的に火を敵キヤ ラクタ ー とし 
て表現するわけですから、火を生き 
物として捉え、それぞれの火に性格 
付けをする ことで 火の多様性を作り 
出す ことにし たんです。 

参考になされた資料等は？ 
なんといつても映画『バックドラ 
フト j ですね。あの映画は まさしく 
火を生き物のように描くことに成功 
してますよね。ゲー厶の中でも、あ 
の映画のように火を描写できたらど 


んなに良かったか……。 

^^災を体騃されたことは？ 

僕が高校生の時、夜の9時頃に近 
くの工場で火災があったんです。あ 
れは今でも僕が見た中で最も大きな 
火災なんですが、工場の隣に住んで 
いた同級生の子なんてパジャマ姿で 
外に飛び出してくるし、消防車もた 
くさん出動してきてね。消防車のス 
ピーヵーから「工場内の薬品に引火 
し、爆発する危険があります。みな 
さん半径百メートル以上離れて下さ 
い！」 なんてのが聞こえた時はちょ 
つと ビック リ しました ね。あの時の 
経験が少なからずゲー厶制作に影響 
したことは 間違いないですね。 

I 次回作のご予定などは？ 

r ファィヤ—メン j では僕の本当 
に作りたかった火災ゲームのィメー 
ジの3割っ てと こまでしか表現で き 
なかったので、ハードの能力がもっ 
と進化したら是非「究極の火災ゲー 
ム」を作りたいと思っているんです。 
その時はみなさんを きっと ビックリ 
させられる自信があります よ。 「これ 
がゲー厶か n :」 って感じにね。 

回答：『ザ•ファィヤー メン j プラン 
ナー•石塚太一 


as 












消防庁全面協力(嘘 )消防ゲーム特集 


ジエツトコブター 


メーカー:アクアシステム/機種： Win 95/98 / 
価格：¥6,800/発売年度： *99# 


300 8— へ 

' -■：■■■-■■■■ リ 

1 .身 I 


メーカー：セガ/機種：セガサターン/ 
価格：¥5,800/発売日：观年2月26日 


BGM :忌野清志郎 

「119一悲しき消防士一」 



そして彼らは今日も戦う……。 
(『バーニングレンジャー J より） 


—ついに「あの企画」が復活!！ 次ページへ急げ!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! 


巻き込まれたりすると手持ち分が周囲 
に散らばって、走って集め直す羽目に 
なる。このあたりは、いかにもソニッ 
クチ—ムが制作したといぅことを感じ 
させるシステムである。 

クラブ系の BGM とイメ—ジソング 
がかかり、ちょっと違和感のあるアニ 
メデモが挿入され、かなりライトユ— 
ザ—を意識した外見になっているが、 
難易度は高い。 (天野譲二) 



ちなみにドリ—ムキヤストで続編希望。 
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危険な災害に備えて 
設立された未来世界の 
レスキユ—兼消防チ— 
ム 「BURNING 
RANGERS 」 の新 
人隊員ショゥかティリ 
スを操り、火災とバッ 
クドラフト、各種トラ 
ッブによつてダンジョ 
ン化した 3 D 面を' 消 
火' 生存者の救助' そ 
して事故の原因である 
ボスキヤラとの戦闘を 
行つて、各 ミッ ションをクリアして 
いくという3 D アクションゲ I - :!。 

未来世界を舞台にしたということ 
で、ステ—ジは海底から宇宙空間と 
多岐にわたり、ボスキヤラはロボッ 
卜だの炎を吐く植物 (！) だの、メ 
ガドラ時代のセガゲ—の薫りが漂 
う。プレィヤ—キヤラは飛んだり跳 
ねたり' 自由度の高いアクションが 
可能。米国ユニバ I サルスタ才の 
「バックドラフト」アトラクシヨン 
の中を、「未来 警察 ゥラシマン」の 
ポリゴンキヤラが走り回るようなゲ 
—ムと思えばよい。ただし生存者の 
救出にはクリスタルが必要で、これ 
は炎を消して(消火弾で破壊して、 
という表現の方が適切だが)入手し 
なければならない。さらにこのクリ 
スタル、プレイヤ—キヤラが 嫌 発に 


「へリコプタ—で消火•救助活動す 
るゲ—ム」といえばタイト—の「エア 
インフ H ルノ J (-90)が有名だ。小野 
編集長がこよなく愛する名作だが、残 
念ながら今プレイするのは非常に困 
難。数年前まで渋谷の「渋谷会館」に 

あつたらしいが . 。そんなわけで 

r エアインフェルノ j に代わる「ヘリ 
救助ゲ I 」を紹介しよう。それが「シ 
ェットコプタ IJ だ。 

基本的にはヘリ操縦 SLG だが' 高 
層ビル火災の消火や人命救助といつた 
ミッシヨンをプレイすることが出来 
る。特に高層ビル火災は難題で、風に 
煽られ思うようにヘリを操縦できな 
い。へマをすれば自分が被害者になつ 
てしまう。ヘリ救助の難しさを体感す 
るのに最適のゲ—ムと言える。 

(編集部) 


消防ゲ—ム供作！！ ® 


消防ゲ—ム傑作！ H ④ 
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というわけで消防ゲ—ム特集をお送 
りしたわけですが、いかがでしたでし 
ょうか。 

消防ゲ—ムをプレイして感じるのは、 
「確かに面白いんだけど……どうも§ 
感がないんだよな」ということである。 
「物を壊す」「敵を倒す」といつた分か 
りやすい爽快感、ゲ—ム的なカタルシ 
スが、「火を消す」「人を助ける」とい 
つた行為ではなかなか得られない。 

そう、消防•救助活動とは' 実に報 
われない行為なのである。 

しかし、そんな報われない戦いに命 
がけで挑む彼らこそ、現実世界におけ 
る英雄(ヒ—口—)なのではないか。 
すべての消防ゲ—ム=リアル•ヒロイ 
ックフアンタジ—なのである。火事. 
災害が物語の中だけの出来事になるよ 
う、日々注意して生活していきたいも 
のである。 

それでは次号、 ilwli 力•刑 
事(デカ)ゲ—ム特集」でお会いしま 
しよう(ホントか？)。 


ソけた火はちゃルと消ずまであなたの火 











思わず乗り込もうとして叱咤される小野さん。 


_ ra 、 タイト/ be 貉邐5んで苜け亡…（バ松并 ） twj 


街•で•見•か•け•た 19 9 9 



世紀末の混乱に乗じて本誌迷物連載の復活です 


秋風が千葉マリンスタジア 
厶を 「来年こそ！」と 吹き抜 
ける世紀末の昨今、皆様いか 
がお過ごしでしょぅか。とい 
ぅわけで本誌編集者バィキン 
グ松井(通称バ松井、 26 歳、 
幼少時に実家が全焼)の陰謀 
で再び街で見かけられ中の小 
野消防庁( 38 歳、独身、毎日 
が防蚊デーです日本脳炎•ダ 
メーズ会員番号 007) さん 
です。とりあえず連れられる 
ままにやつてきたのは四谷に 
ぁる消防博物館。改めて消防 
士つて地味だな一と感じてし 
まいました。全国区の人気者 
といえば「め組の大吾」くら 
い。テレビドラマになること 


C \バイキング 松井殿の バイキングは 海賊です か 食べ放題です か e 私と しては 
6 : 4で 食べ放題の 方向で。 (兵庫県べルマ--ク係やの} 


もないしね。地味さでは タメ 
を張る鉄道公安官も、その昔 
石立鉄男主演でドラマ化され 
てましたっけな ぁ チー坊。そ 
んな中、マーチングバンドの 
曲目の中に、「軍艦行進曲」 
と共に「サンダーパードのテ 
—マ」が入つていたのは メジ 
ャー指向の現れなのかしら。 
階を降りると消防活動の現状 
と最新装備の陳列。ッール. 
ド•フランスを見ても何も感 
じないけど、ィエローの制服 
を見るとグッと来る小野さん 
はサンデーっ子。それにして 
も白木屋事件の教訓が女性の 
下着ってそれだけかい。とか 
なんとか言いながら地下に降 
りると、歴代消防車の実物が 
展示されているではぁ一りま 
せんか。なぜか消防士より消 
防車にシンパシーを感じてし 
まぅのはトミカ世代の性。思 
わず運転席によじ登ろぅとし 
たところ、係のお姉さんにド 
クター ストップ、じやなくて 
イエローカードを受けてしま 
いました。なんだよ乗つて触 


つてこその展示物と楣突いた 
ところで、そこは公権力。「は 
1い坊やはこつちね」と遊園 
地に案内されてしまいました。 
ぅ一ん残念と思いながら乗り 
込んだのはなぜかファントム 
n 。 ぅりやーファ、 ノトム 無頼 
だぜ一とぐいんぐいん動くの 
は、これはこれで気持ちいい 
かも。ついでになぜかこのフ 
アントム n 、 BGM は宇宙戦 


艦ヤマトなんですね〜。さら 
ば地球よつて見捨てちゃまず 
いと思ぅんだけどなぁ今はさ 
らばと言わせないでくれ{作 
詞•阿久悠)。そんなわけで 
久々復活の小野消防庁ならぬ 
防衛庁( 38 歳、独身、姉ちゃ 
んエエ体してんな一自衛隊は 
いらへんか？)さんでした。 
皆様のご感想お待ちしており 
ます。 








EviERQiis す嫌底特集！ 


IMMflTli'iier 

ビバ！血みどろゲーム!？ I 


ゲームは人を殺すのか？ コロ ラド州銃乱射事件におけるゲーム バッ 
シングをリポート！ゲームにおける残酷表現の是非と魅力に迫る0 


■ムシナリオの存在意義つて？ 


/ナリオ=言葉の支配による「コンピュータゲーム」の変質。そこ 
) 、ら生まれようとしているものは何なのか？ 


なんと、アメリカにゲームをするサルが!？驚異の類人猿「カンジ」を 
通して、ゲームと猿と人間の相関位置をはじきだすブッたまげ特集！ 


「第4特集『ディアブロを超えるか？ 

『EVER QUEST 』 徹底攻略 


今世紀最強確定のネットワーク rpg r エバークエスト j 。 その魅力 
と攻略情報をご理解いただけるまでタップリお伝えします！ 

その他、綴じ込みまんが•がつぶちゃんと獅子丸先生の r 教 
えて悪いひと」、堀井雄二氏ゃ糸井重里氏、桝田省治氏など 
有名クリエイターへの挖じ込みインタビュー、読んだら頭の 
フタが開く作品批評、二次元コンプレックスを巡る「オタク論 
争」、「ライパルはプレステ」と言い切る実験子供菓子 r ねるね 
るねるね』開発元への直擊取材（なぜか）などなど、盛りだくさ 
んの内容であなたのハートを雷撃!！デツカい版で発売中!！ 


表紙：寺田克也 

隔月刊ゲーム批肝增刊ゲーム批胛サンダー 
A4ipJ/ 定価： 890円 
編集発行マイク D デザイン出版局 
T104-0043 東京鄱中央区湊 2-4-1 マイクログループビル 
TEL.03-3206-1641 (販売） /FAX.03-3551-1208 


VOL-2 


アニメの現在形って、どこにあるんだろう。 

V 

アニメ消費の構造（仮） 

アニメを席巻する r 萌え」の正体とは!？未だ知5れざるユーザー 
の原動力に迫る。 

mxi の構造/中古同人誌市場から見えるもの/海外オタク事情他 

特別企画 

海外アニメ特集/衛星放送とアニメの微妙な関係…… 

作品批評 

ホーホケキヨとなりの山田くん/少女革命ウテナアドウレセンス 
黙示録/カードキヤプターさくら/ベターマン/それゆけ！宇宙戦 

その他の記事も快調に制作進行中！ 


10月下旬発売予定 


A 5判/予価未定 

編集発行マイクロデザイン出版局 
〒 1 04-0043 東京都 中央区* 2-4-1 マイクログループビル 
TEL 03-3206-1641 (販売 ）/ FAX 03-3551-1208 













大好評連〇 


sis,Flvvl 』 が〇ぶ獅子丸 


「半年おきに不渡りを出しちや 
あ、ゾンビの様に生き残ってたあ 
の会社も 遂に瀵れちやいましたな 
あ。なんでも自販機用ポスタ—が 
とどめになったって話ですけど、 
n ミケの 予約はどう落とし前をつ 
けるんでしようなあ」なんて話が、 
時候の挨拶になってる嫌な僕達で 
すけど、この連載をやらせて貰っ 
て以来何より辛いのが、毎度毎度 
ゲ—ムを見つけてこなきやど—に 
もならんちゅ一ことですな。そん 
ななか読者の方々のタレコミは非 
常に有難く思う今日この頃でして 
今回千葉県佐倉市の森田君の善意 
により紹介するのは SFC 『大仁 
田厚 FMW 』。 ス—フアミなんて 
押入奥底の僕達オジサン共に比べ 


ルて 

几べ 11 ■ 

知^® 


小学生は今でも四割のシェアで現 
役というデ—夕もありますから、 
ココにまだまだサクセスケ—スが 
存在すると思いますけどいい加減 
女神様出しませんか？ と心底思 
う獅子丸ですが、大仁田先生とい 
えば、最近はフィッシング甲子園 
やこないだムタにボコボ n にやら 
れ棺桶にお入りになられつつも未 
だ浮遊霊のようにご活躍なさって 
いるパルチザン格闘家であります 
が、このゲ—ムは FMW 全面協力 
の下、ある意味大仁田先生の魂を 
体現し切った FMW のヒユ—マ 
ン •ドキユメ ントです。ゲ—ムジ 
ヤンル的には I 応プロレスになる 
のかと思いますが通常のブロレス 
に存在する戦略的駆け引き、果て 


はフオールなどという甘つちよろ 
いモンは存在せず、ただただデス| 
マッチという本当に先生らしいゲ ■ 
I ムシステムでして、二人対戦 • I 
エ藤めぐみやコンバット豊田の女_ 
子対戦などありますが、シナリオ 
モ—ド 「打倒 SMW 」 の何より特 
筆すべきはスト—リ—が大仁田先 ■ 
生自らが担当されてるコトで、内！！ 
容はというと世界マ—シャルア| ■ 
ツ•チャンピオン大仁田が I 度引_ 
退したがプロレスへの夢を捨てき1 
れず、奇跡の復活を成し遂げた FI 
MW の総帥で、面白レスラ—満載_ 
の謎の団体 SMW と命をかけて戦 J 
うのでした。 「 SMW がなんぼの ■ 
もんじ や-俺は FMW を命にか i 
えても"絶対に0 ぶさん =こ 第一 ■■■■ 


の刺客は富士をバックに土俵型リ 
ングで、大昔から殺人相撲として 
恐れられていたケハヤ|族の子孫、 
やし やじんたつのり(漢字不明)。 
「土俵下には地獄がまつている。 
おれのI つつちやりス—プ レツ クス 
でおまえなんかイチコロだ！」こ 
のゲ—ムは本当に土俵下が地獄で 
して、どのステ—ジもリングアウ 
卜すると地雷爆破/火炎放射/有 
刺鉄線/高圧電流のいずれかが 襲 
いかかり、真面目に技をつかぅよ 
りジャンブキックハメで相手をリ 
ングアウトさせる方法が一番ベス 
卜というかコレじやないと勝てな 
い本当に FMW らしい システムで 
して、ちなみに「爆裂！技度数」 
という気合い•根性•大和魂とい 


■■■■■■■■■I 

















































ゲ—ム業界にツッコミを入れまくる、大阪名物ドツキ連載、大反響で第 6 回 == 



4ザ 


ブロモ—シヨンにも人間と同じように、適材 
適所、それから適時ってもんがあるよなあ、な 
んて事を最近ちょっと思ってます。 

何度も言ってますけど私ゃア—ケ I ド出身で 
すから、元々プロモ—シヨンはあんまり得意じ 
ゃないし、今でも気持ち的にはシロウトです。 
いや、一応ア—ケ—ドでも、シヨウや業界誌や一 
般ゲ—ム誌でブロモを打ってましたが、まあど 
れも予備っちゅうか、場合によっては気休めみ 
たいなもんで、決定打になる事はありませんね。 

というのもア—ケ I ドじゃ、どんなブロモ媒 
体よりもロケテストが重要だからです。ご存じ 
のようにロケテストというのは、完成間際のゲ 
—ムをチヨイとゲ—センに置いてみる事でして、 
これでプレイ時間や客付きなんかを見て、難易 
度等の細部を調整します。だから本来は開発内 
部の、完全に秘密のデ—夕収集のハズなんだけ 
ど、いつの間にかこれが外にもれて、デイスト 
リビユ I 夕— (問屋)さんやオペレ I 夕 I (ゲ 
I センの経営者)さんに目をつけられちゃいま 
してね。仕入れ数置決定の最重要資料と見なさ 
れるようになりました。たしかに未完成品とは 
いえ、発売前から数字で集客力が計れるんだか 
ら、こんなに都合のいい目安はないでしょう。 
実際、私らも生産数の指標にしてますしね。 

そうなると、シヨウや雑誌でどんなに金をか 
けてブッシュしても、ロケの数字の悪いゲ—ム 
は売れない。また濃いゲ—マ—の皆さんもロケ 
テストの動向には注目しますから、発売前から 
ロコミで噂が広がります。それも漠然とした期 


待や_なんかじやなくて、結構確かな評価が。 

とにかく現在のロケテストは、開発だけのも 
んじやない。ネタのセンス、アイデア、グラフ 
ィックの見栄え、操作の爽快感などが確かな数 
字で評価されて、伝わるべき所に間違いなく伝 
わる、真剣勝負のプロモ—シヨンにもなってい 
るわけです。 

だから、らい前からコン シユー マの方 
も統括するようになった時には、ちょっと困り 
ました。ロケテストがないから、どんなにいい 
ゲ—ムでもいいだけじや売れない。いろんな媒 
体を使ってプロモ—シヨンを展開する必要があ 
るんだけど、そのカンどころがわからない。で、 
部下に助けられながら、失敗や大失敗や目も当 
てられない失敗や思わぬ成功なんかを繰り返し 
た結果、シロウトはシロウトなりに、ビジヨン 
みたいなものを持つようになりました。それが 
冒頭に書いた、適材適所に適時ってコトです。 

今まで、ウチのプロモ—シヨンというのはほ 
とんど、同じコンセプトの広告をあらゆる媒体 
に、ほぼ同時に出してましてね。これはこれで、 
商品イメ—ジを固めて印象を強める効果がある 
でしょうけど、場合によっては全然別の攻め方 
をした方がいいんじやないか、と思いついたん 
です。見る人のスタンスに合わせて' 露出の内 
容も媒体も、その時期も変えるべきなんじやな 
いかと。 

ゲ—厶を買う人ってのは、まあ大まかに言っ 
て三つの層に分かれると思ってます。 

第 I の層は、マニア。新しいモノ、質の高そ 


回 




岡本吉起の言わしてもらうで 



イラスト： B 本亩起 

岡本吉起（おかもと•よしき） 株式会社カプコン開発本部取締役本部長。カプコンのアーケード、 
コンシューマの開発を統括的にプロデュースしている。 


ちますから、長い目で見れば得にはなりません。 
だから結局、いいゲ—ムを作る開発力と、自社 
商品の力置をヒイキなしに見抜く眼力が前提条 
件かなあ。基本なくして奇策なし、ですね。 


うなモノなら何でも真つ先に試してみる、コア 
ユ—ザ—。いろんなゲ—ム専門誌を買って貪欲 
に情報を集め、いいモノには敏感に反応します 
けど、交友関係が閉じてるのか使う言葉が深す 
ぎるのか、この層から一般社会へ直接ロコミで 
波が広まる事は、ぁんまり期待できません。 

第二の層は、トレンドゥォッチャ—。忙しか 
つたり、それほどゲ—ム(だけ)が好きじやな 
かつたりして、何にでも手を出すつて事はない 
んだけど、イイものを他人より早く見つけたい 
つて意欲は強いから、マニアの動向にアンテナ 
を張つてる。で、当たりを手に入れた場合は、 
自分の情報収集能力を自慢する意味もぁって、 
広く広く言いふらします。 

そして第三の層が、ライトユ—ザ—。トレン 
ドゥォッチャ—が騒いで、流行の動きが定着し 
てから乗っかってくる人達。でも数の面では最 
犬の客層ですから、どうやつてこの人達まで評 
判を届けるかつてのが商売の分かれ目です。 

で、ですね、現状の一斉なだれ IrT フロモ—シ 
ョンだと、ライトユ—ザ—向けの薄味広告を、 
マニア層向けのゲ—ム専門雑誌に掲載したりす 
ることになつて、効率が悪いんじやないかと思 
うわけです。では具体的には、どんなシナリオ 
が描けるかというと…… (1) 発売前に、ゲ—ム専 
門誌の広告と記事でマニアの期待を盛り上げる。 
広告は、かなり濃い内容でもいいからセ—ルス 
ポイントを具体的に打ち出す。記事では、評価 
の高さがポイント。発売 I ケ月前あたりに最も 
力を注ぐ。{2)発売と同時に、トレンドゥォッチ 


ャ—向けの展開。 fspA—J や r フォ—カス j 
みたいな I 般情報雑誌で「マニアに大評判—.」 
というような記事や広告を掲載してもらう。こ 
の時、 ソフト 自体は品切れか品薄で、身構えて 
いたマニアと素早いトレンドウォッチヤ—だけ 
が入手できるような状態が望ましい。情報にも 
ソフト 自体にもプレミア感がつき、入手した者 
が自慢する動機が増す から。 (3) いいかげん噂が 
盛り上がり、ライトユ—ザ—の耳にもタイトル 
が届き始めたころを見計らって、テレビコマ— 
シャルや少年マンガ雑誌の広告などを展開し、 
知名度を上げる。いくらトレンドウォッチヤ— 
が吹聴しても、聞いた こと もないタイトルでは 
波及力に限界があるため。この頃になると店頭 
に置かれた商品自体が広告でもあるから、余ら 
ない程度にしつかり^^する。 

いかがなもんでしょう。「ハイオハザ|ド2」 
では、 {2} の段階で需要を満たしすぎたせいで、 
後半の伸びが鈍ってしまった。その失敗を元に 
した教訓です。だから、「デイノクライシス J 
が発売直後に品薄だったのは、私がわざと仕掛 
けた事です。ま、それぞれの媒体が特ダネを求 
めて動きますから、実際には記事なんか、それ 
ほど思い通りにコントロ—ルできませんけどね。 

いや、それよりなにより、商品自体に売れる 
力がなくっちゃ話にならない。いくらゲ—ム雑 
誌に圧力をかけて駄作をプッシュしても、発売 
したらツマンナイ事がバレて (2) の段階で止まつ 
ちやうし、仮にそこもダマして{3)まで広げたと 
ころで、シリ—ズやメ I カーに対する信頼が落 
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最近? _ 「会 H ゲが漾抒うてますね, 


癒して欲しい g)/ 卷 P 

I Wish 

, t 無かったケドね。 

to be cured. しチ雜 kkFi_ 


3 〇才以上向けのネタ。 


あそこの副社長イイよね…。 


何て t 聞いて 
くれ 8 「シ_ 7 ン」 
とか… 


㈤ 瀚 S 


またしても％ 
3〇才以上向けのネタ… 















大好評連載カズマデラックス第14回!! 



でち、ぞれし‘ゃ 
あんまりにち 
エゴイストすぎる… 
e っと、みんな 
芒んなふ〇になって: 
しまっだ自分を 
叱っ t < れる 
存在を待ち望んで 
いるに違い無い…。 


， 最近話題の x 
/ r A I BOj V» \ 
f 「 7 ァービー』 なんか e 
ぞ〇部類だ多ね、最近じゃ 
なか好かぺット e 飼えないし 
食事やトイし〇世話6 
a ボットなら心 K 好いしね。 

わずらわしい人間閽係 
列は、自分が手％かけだ 
分だけ反応が返っ r < る 
/\ィ于クぺットの方が/ 
\イイ0か6知れ好いね。/ 


価格が2 5万円で 
日本では3 0 0 0台がネット上で 
販売されたが、ものの数分で売リ 
切れた。不景気ってナニ？、と、 
思っていたらウチの会社には2匹 
いた…。思っていたよりデカイ… 


意外とウケてるファービー。 

コピーが多いのも特徴で、 
手がはえていたリ、足が長い; 
など多彩。今度、正式な弟分 
「Fur b v b a b . y ,' J , が. 
出るらしい。 
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金子一馬：（株）アトラス第一開発部開発課アートディレクター。グラフィツカーとしてアトラスに入社後、 r 女神転生』シリーズのビジュアル 
[93 I デザインを手掛ける。その独特の個性はシリーズの世界観に欠かかせないものであり、多くのフアンを魅了している。_ 














イラスト：新川洋司 194~| 


n ジマシネマ開演の挨拶 

今回は、前作 r 東京フィスト』 
から 4 年、待ちに待った塚本晋也 
監督の新作『双生児』の紹介です。 
思ぇば、この「コジマシネマ」で 
邦画を紹介するのは、第2回 f ユ 
メノ銀河 J 以来。随分久しぶりに 
なります。塚本監督は、石井聰互 
監督同様、自主映画出身の大好き 
な監督の一人でもぁります。 

メジャ—でもカルトでもない? 

「最近は海外映画祭の審査員に 
熱中して、映画づくりを忘れてい 
るのではないか？」と囁かれてい 
た塚本監督ですが、そんな心配は 
無用でした。『双生児 J イケてま 


す。僕の中では塚本作品のベスト 
ではないでしょうか。『電柱小僧 
の冒険 j や r 鉄男 j からのカルト 
なファンは勿論、これまでの塚本 
作品に抵抗があつた一般映画ファ 
ンも十分堪能できる仕上がりでは 
ないでしょうか？ 

「メジヤー」という重荷と スト 
レスが感じられた『ヒルコ\妖怪 
ハンタ 1 J とはひと味違います。 

モノクロ—ムから 
彩りの映像美へ 

映画は、脚本でもなく、俳優の 
演技でもなく、映像が命だと信じ 
ています。この映画、映像が綺麗 
なのです。美しい構図(キューブ 
リック作品のようにスチールがい 


らない)、照明、衣裳、化粧…… 
まさにモノクロ 映画からの 脱却、 
色彩が全面に感じられた初の塚本 
映画です。縁側に差し込む琥珀色 
の夕陽、藍色の川のせせらぎ、庭 
の木々の深い緑、それらの中に白 
く際立つ俳優たちの形相、極彩色 
を 強調した貧民窟の コスチ ユー 
ム、焼け跡に浮かび上がる艷やか 

な着物等 . 。これも、いつもは 

塚本監督自らこなしている照明や 
衣裳をメジャー系のスタッフ(職 
人)に委ねた結果なのでしょぅか。 

塚本演出満載！ 

のつけから塚本フアンはニンマ 
リとさせられます。消灯後、光り 
輝く「東宝マーク」を見て、「あ 


あ、 メジャー 配給なん だつ！」 と 
感慨に耽つていたのも束の間、ま 
るでそれらを払拭するかのよう 
に、蛆虫や腐乱した犬の死骸カッ 
卜が続きます！これこそ「塚本 
映画 だ n 」 とほつとする掴みです。 
カメラを FIX した静の映像とハ 
ンディで動きまくる塚本監督特有 
のカメラ演出がテンポよく物語を 
進めていきます。陰影を上手く際 
立たせたスタィリッシュな映像も 
健在。また塚本映画にお馴染みの 

「ゴ-」という地響きのような 

SE による演出も、今回はドルビ 
1ということで非常に効果的で 
す。漆黒の中から現れた捨吉が廊 
下をなぜか側転していくシーンが 
あるのですが、モックンが元シブ 











ガキ隊であつたことを思い出させ 
たりする不可思議なシーンもあり 
ます。妙な鉄製の防護服も塚本節 
です。貧民窟シーンやラストの雪 
雄などは『鉄男 J そのものです。 

キヤスティングも豪華！ 

何が凄い！といつてこの映画 
の凄 さは、 主演の2人、 「モック 
ン」と「りよう」です。こんなに 
凄い モツ クンは見たことがないで 
す。狂った演技とでも言うのでし 
ようか。完全アフレコ収録された 



囁き声は、塚本監督っぽくもぁり 
ます。口の開き方と発声が微妙に 
ずれていたりするところが妙な浮 
遊感ともなつています。そして、 
眉毛のないりょうさんは物凄く怖 
い(この映画、登場人物すべて眉 
毛がありません)。ゾクゾクしま 
す。怖いからなおさら、彼女の後 
ろ姿が魅力的に感じます。まるで 
メ デューサの背中を覗き見ている 
ようです。背中の ラィン、 背骨や 
肩胛骨がなんとも美しい。中でも 
「うなじ」が特に魅力的です。髪 
型も凄い。円盤のような頭部は 
f 犬神家の一族 J を思い出させま 
す。さらに脇役も豪華。筒井康隆、 
浅野忠信、竹中直人や、塚本映画 
皆勤賞の田ロトモロヲ等など…… 
キャスティングだけでも十分楽し 
めます。 

乱歩らし<もオリジナルな 
塚本作品！ 

双子ネタといえば乱歩の十八 
香。根底にあるのは乱歩の短編小 
説ですが、塚本風にアレンジして 
膨らませてあります。退廃的で耽 
美な塚本要素と乱歩特有のエロテ 


イシズ厶がうまく融合して完成し 
た独特の世界は、あくまでも塚本 
作品です。乱歩世界を緻密に再現 
した実相寺昭雄監督とは少し違う 
映像になります。舞踏系の要素が 
入つていたりするのは、石井輝男 
監督の『江戸川乱歩全集恐怖奇 
形人間』を意識してのことでしょ 
うか？僕なんかは乱歩の映像化 
といぇば、天知茂主演の「土曜ヮ 
イド劇場」なのですが……。 

原作物のゲ—ム化に0いて 

オリジナル脚本を自ら書き上げ 
る監督も、いつかは原作物に挑戦 
します。それは、それまでの自分 
の殻を打ち破るため、また他人の 
作品にインスパイアされることで 
自分の守備範囲を披げるというた 
めでもあるのでしょう。レオス. 
カラックス監督は「これまでの映 
画づくりと決別するため」に原作 
の映画化である新作『ポーラ X 』 
(今一番見た IV 映画)を製作した 
らしいです。ゲー厶業界でも原作 
を元にしたゲー厶が作られていま 
す。しかし映画とは違い、成功し 
た作品は皆無といつて良いほどあ 


りません。それは ィンタラク ティ 
ブな媒体であるゲー厶が原作とい 
う一方的な流れ(作家性)を料理 
できないからです。原作物を活か 
したゲー厶を実現するには、原作 
者とゲーム制作者が遺伝子レベル 
で融合するしかありません。原作 
の名だけを借りてゲー厶制作者が 
気ままに制作する、原作者がゲー 
厶制作を理解せず原作だけを書き 
上げる。そういうことを続けてい 
ても実現はしません。原作者がゲ 
丨厶制作にどつぶり浸かるか、あ 
るいはゲーム制作者が原作を読み 
解いて解釈するのかどちらかで 
す。僕はどちらもやつてみたいの 
です。いつの日にか、安部公房の 
原作や、黒澤明監督の『用心棒 J 
等をゲー厶化したいと思つていま 
す0 


r 双生児|_ 

監督/脚本\攞彩/編集=塚本 e 也 
主演=本木雅弘\りよう 

明治末期。大徳寺雪雄 (¥ 雅弘)は、大徳寺医 
院院畏としての地位と名鸞、そして若く美しい妻. 
りん(りよう)に囲まれ、誰もが羨むような境遇に 
あつた。ただ気掛かりは' 妻•りんが S 雄と出会う 
前に通つた火事のせいで記憶喪失になつていること 
だつた……。(東宝配給公開中) 
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小島秀夫にじま•ひでお） ：株式会社コナミコンピュータエンタテイメントジャパン取締役。『スナ 
ッチャー j r ボリスノーツ』『メタルギアソリッド』など、独特の世界観を持つ作品を創り続けるゲー 
ム職人。また、ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 














P I ケ—ドに ny — マニ j シリーズをも P て音楽ゲ—ムの I 大ム—ブメントを築いたコナミ。 

そのコナミに追随するジャレコ、そしてナムコに訴訟の嵐が期-〇。 

_果たして、なにが問題なのか？解決の糸口は？ゲ—21批評が"真実♦を探る。 


n ナミ、ジャレ n を 

訴える！ 

ぁまりにも唐突な訴訟だった… 
…それが当事者のみならず、周囲 
の メーカー 、クリエ ィター たちの 
一致した見解でぁる。 

6 月 7 日、 コナミは 同社の人気 
音楽ゲーム r ビ ートマ ニア j の特 
許権を侵害され たこと を理由とし 
て、ジャレコの音楽ゲー厶 『VJJ 
の製造•販売の中止を求める仮処 
分申請書を東京地裁へ提出した旨 
を発表した。 

本誌の読者に対して「ビートマ 


ニア J の何たるかをわざわざレク 
チャ ー するまで もないだろぅ が、 
念のために……同作は不振•低迷 
を続けるア I ヶード業界の救世主 
的存在であり、すでに大ヒットの 
ラィンを 大きく超える1万台 (シ 
リーズ通算)を達成した超ドル箱 
である。世に音楽ゲー厶 といぅジ 
ャン ルを形成する ことで、 新たな 
ユーザー層を開拓したなど、その 
功績は計り知れないともいわれて 
いる(もつ ともこの 点については、 
SCEI の r ハ ラッパラッパ 1J 
等のタイトルを挙げ、異を論ずる 
人もいるが)。一方の 『VJJ は 


同ジャンルにおいて後発ながら、 
瞬く間に1〇 〇〇台の大台を突破 
した ヒット 作である。 

コナミは 「『 VJ 』 は、ゲー厶 
画面や操作方法などで(コナミが) 
取得した特許を侵害している」と 
主張。記者発表に先立ち、同社は 
ジャレコに対して二度にわたる警 
告書の送付を行い注意を喚起した 
が、納得のいく回答が得られなか 
つたと言ぅ。 

コナミは「このまま放置すれば 
特許の意味を失い、多大な損失を 
蒙るため」、まず r v JJ が特許 
権の侵害にあたるとして、製造. 


販売の差し止めを求める仮処分を 
東京地裁に申請。同社は昨年末の 
段階で「音楽ゲー厶についてはす 
ベて特許出願が完了している。卜 
ラブルが生じないよう留意するよ 
うに」という内容の社告を新聞紙 
上で発表して いる。 

「市場環境は厳しく、音楽ゲー 
厶を持たない メ ーカーにとつて死 
活問題になつているのはわかる。 
しかし一般的には、知的財産権を 
重視するコナミの姿勢が国際標準 
だ。だれでもヒットしたゲー厶の 
類似製品を作りたくなる。ただ、 
類似品ならまだしも(ナムコが設 
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置していた 『 VJ 』 は)コピー製 
品に近い」(コナミ社長上月景正 
氏： , 99年7月27日付日経産業新聞 
より引用) 

こうした コナミの 動きに対し 
て、大半のメーヵーは、当初、業 
界に対する単なる〃牽制"程度に 
しか受け取つていなかつたフシが 
ある。だからこそ、ジャ レコに 対 
する製造•販売の仮処分申請を機 
に 「何を今 さら」 という業界側の 
驚きの声が噴出したのだ。 

当の ジャレコは 「当社製品が コ 
ナミの特許を侵害した事実はな 
い」と強く反発。特許庁に対し、 
特許無効審判を6月21日付で申請 
した。 

青天の霹靂？ 

ナム n も訴えられた！ 

「裁判所がコナミの仮処分申請 
を認めるのか」「ジャレコによる 
コナミの特許無効審判の行方は」 
というところに注目が集まつてい 
たが、 7 月 23 日、 コナミは「仮処 
分の審理の間に、ジャレコが保有 
する全ての 『VJJ を任意に廃棄 
し、また今後とも製造販売を行わ 


ない旨明言した結果、仮処分にお 
ける目的を達した」(リリースょ 
り引用)ため、仮処分申請を取り 
下げた。これにて一件落着かと思 
ぇば、それほど簡単に終結したわ 
けではなかった。 

同日、コナミは 『 VJ 』 を自社 
のアミユーズ メント 施設に設置し 
ていたナムコに対し、使用差し止 
めを求める仮処分を東京地裁に申 
請したのである。作って売った側 
(ジャレコ)から、使った側(ナ 
ムコ)に矛先を変ぇたわけだ。 

ナムコにしてみれば、 まさしく 
「寝耳に水」の出来事。日経等、各 
新聞には「コナミの対応は極めて 
遺憾」といったナムコ側のコメン 

卜が発表された。 

「現場からはコナミの音楽ゲー 
厶が 出た際、ナムコの ゲー厶 セン 
ター向けには売ってくれなかった 
という報告も来ている。音楽ゲー 
厶が 一世を風靡(ふうび)してい 
る状況で、製品がないのだから自 
衛的に他社のものを扱うしかな 
い」(ナムコ社長中村雅哉氏： , 99 
年7月27日付日経産業新聞ょり引 
用) 







-8 月 5 日ジャレコ、 r コナミのやり方は看過できない」と応戦！- 



コナミ制作。 '94 年12月発売。後シリーズ化。コナ 『早押しクイズ王座決定戦』 

ミ側は既に製造•販売をしていないとコメントして ジャレコ制作。_93年7月発売。シリーズ化され約1500 

いる。（写真は r クイズドレミファグランプリ3 J) 台が発売。（写真は『早押しクイズ•熱翮生放送！ J) 


(もつとも、 このナムコの コメン 
卜に対して、コナミは「事実に反 
している」と反論している。「当 
社は本年1月まで、全てのオペレ 
1夕^—に販売しておりました。と 
ころがジャレコが、 『 VJJ を製 
造、販売し、セガ•ナムコは購入 
して設置したので、それを踏まえ、 
当社は対ジャレコ•セガ•ナムコ 
と取引を停止いたしました。それ 
以外のオペレーターとは、引き続 
き取り引きしております。以上が 
事実経過です」) 

また、ナムコはジャレコ同様に 
コナミの特許の無効審判を7月30 
日付で申請した。 

で……まだ終わらないのだ。 

8月に入ると、ジャレコは同社 
の f 早押しクイズ王座決定戦 J の 
実用新案権をコナミの音楽クイズ 
ゲー厶『クイズドレミフアグラン 
プリ J が侵害しているとして製 
造•販売•使用の差し止めを求め 
る仮処分を申請 (5 日)。「真似し 
た」と訴えられた側が「じやあ、 
おたくはどうなのよ」と応酬した 
わけである。 

すると今度はコナミがナムコに 


対して、 また 別の ゲー厶 の製造. 
販売の差し止めを求める仮処分を 
申請(10日)。ナムコの ギターシ 
ミ ユレーション f ギタージャ厶 J 
が、コナミの特許を侵害している 
というのが仮処分の骨子である。 

まだある ぞ！ 

同月 18 日、ジャレコの新作音楽 
ゲーム『ロックントレッド J に対 
し、コナミは自社の音楽ゲームに 
関する特許を侵害しているとして 
またもや仮処分を申請した。 

こうなると、まさに泥仕合！ 
もはや簡単に後戻りできない状況 
になつてしまつた . 。 

新聞の報道には誤りが 
£るとジャレコは主張 

それでは、今回の騒動について、 
ジャレコの言い分を聞いてみる こ 
とにしよう。お答えいただいたの 
は、ジャレコの専務取締役•森好 
文氏。氏は、一部の報道で誤解が 
生じているとして、今回の ィンタ 
ヴューに回答してくれた。 

「(当初は)新聞の報道も、本 
当のことは、 あまり 書かれていな 
かつたんですよ。聞いたところで 
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rvj 問題』の真実 


は、 コナミ さんが自分たちの主張 
だけが載つているリリースを配布 
し、それを法務担当の新聞記者が、 
そのまま記事にしてしまつたらし 
い。 rvjj については、 コナミ 
さんが仮処分を申請しましたが、 
7 月 23日に取り下げています。こ 
のときも コナミ さんは 「ジャレコ 
さんが全ての VJ を任意に廃棄 
し、もう製造販売しないと明言し 
たため、申請を取り下げた J と レ 
クチャーしたようですが、事実は 
違う。新聞記者も、その話を鵜呑 
みにして『問題が解決したから取 
り下げたらしい J という具合に受 
け取つてしまつた。実のところ、 
仮処分申請の時点で緊急に保全し 
なければならない事実はなかつた 
のです。それで振り上げた拳の持 
つて行く先がなくなつたというの 
が真相でしよう」 

ジャレコによれば、同社は決し 
てコナミの主張を受け入れたわけ 
ではなく、仮処分の申請をうけた 
6月7日には、1〜3月に製造販 
売した 『 VJJ は既に販売してお 
らず、在庫分も既に処分済み。ま 
た、コナミ•ジャレコの両社は、 


『 VJJ 差し止めの仮処分申請の 
件で、裁判所からの2回の呼び出 
し(審尋)を受けたが、ジャレコ 
には、コナミの言うような仮処分 
申請を行う事実(つまり、早く製 
造•販売を中止させないと、コナ 
ミは不利益を蒙ることになるの 
で、裁判所さん、ジャレコにやめ 
るように言つて下さい！という 
こと)はなく、コナミも証拠を提 
出することが出来なかつた。その 
ため、緊急の保全命令の必要はな 
いので、裁判所はコナミに対し仮 
処分申請を取り下げるように促し 
た、と言うのである。 

特許の手耪き〇て？ 

特許は申請の後、審査を受け、 
それをパスすれば登録という運び 
になる。無事、登録が確定すれば 
「こういう権利が登録されました」 
と一般に向けて特許庁が公告す 
る。ここで初めて「誰が何の特許 
を取得したのか」が公になる。 

「普通は公告されて r ああ、こ 
ういつた権利をコナミさん取つた 
のか j とわかるから気をつけるん 


です。ところがコナミさんの特許 
は未だに公告されていなかつた。 
そこで当社が特許庁に確認したと 
ころ、確かに4月30日に登録はさ 
れている。これは事実ですから了 
解するほかない。ですが、問題な 
のは、ナムコさんに対するコナミ 
さんの姿勢です。ジャレコの 『V 
JJ を使つたから、あなたも押さ 
えますと、執行停止の仮処分申し 
立てをされてしまいましたから、 
ナムコさんはビックリしちやつ 
た。無理もありません。ナムコさ 
んとしては、ジャレコから商品を 
買つた購買者(オペレータ ー) の 
立場に過ぎませんし、コナミさん 
の権利は広告されていないのだか 
ら。それを、いきなりつていぅの 
は、誰でもビックリするでしよぅ」 
(森氏) 

ここで、ちよつと難しい話にな 
るが、お付き合いいただきたい。 
今回の特許は、新法である「付与 
後異議制度」によるもの。新法で 
は、特許の権利は登録によって発 
生し、その後公告するという流れ 
である(旧法では公告のあとに登 
録され権利発生)。つまり 4 月 30 


日の登録の時点で、公告されてお 
らずとも、コナミの権利は発生し 
ていたわけ。しかし、その特許内 
容に異議がある場合は、無効審判 
(あるいは特許異議申し立て)の 
手続きを起こすことができる。 ジ 
ャレコとナムコの双方が無効審判 
を起こすことは、当然の行動とい 
えるだろう。 

「事前警告が一切なかつたので 
驚いている。音楽 ゲー厶はもとも 
とソニー•コンピユータエンタテ 

インメント が家庭用ゲー 厶に 出し 
たものが最初。音楽ゲームはすべ 
て コナミと いう姿勢は承服できな 
い。 『ビートマ ニア」がゲ ー ムセ 
ンターへと市場を広げた成果は否 
定しないが、今回のやり方はエゴ 
イステイックだ」 

「コナミが登録した特許はすで 
に他企業や海外メーカーから同様 
の内容が先行して出願登録されて 
おり、特許には値しないという考 
え方だ。無効審判は本意ではない 
が、黙つていればナムコが悪者に 
される」(ナムコ社長中村雅哉氏. 
'99 年7月27日付日経産業新聞より 
引用) 
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-8 月 10 日- 

コナミ、ナム〕の韻ゲ-ムにも龅分申請 



ナムコ制作。 '99 年8月発売。ナムコはこの他に 
r ウンジャマラミー j 『ミリオンヒッツ j (いずれ 
も仮称）等のギターゲームを発売予定。 


うとしたという訳です。プリクラ 
などのシール自販機の場合もそう 
です。シール自販機の中に組み込 
まれたハードは、ほとんど既存の 
ものでしたから。アイディアでヒ 
ットしたんです。でもね、何度も 
言いますが、そのアイディアがい 
ちばん大切なんですよ」 

C & C 憲章 
=メ|力—のモラル 

アイディアの保護という問題 
に、業界はなにも無関心だったわ 
けではない。アーケードの業界団 
体である JAMMA (日本アミュ 
1ズメントマシンエ業協会)が提 


唱して生まれた 「 C & C 憲章」と 
いうものがある。その条項は2つ。 
1■我々は、いかなる時もオリジ 
ナルな発想を大切にし、常に新し 
い商品を提供する。 

2■我々は、先行者の独創性を最 
大限に尊重する。 

要はオリジナリティを大切に、 
アイディアの盗用や類似品等はや 
めて節度を守つていきましょう、 
という取り決めだ。しかし、駅前 
ロータリーの石碑に刻み込まれた 
市民憲章に強制力がないのと同様 
に、これにも罰則や細かい規定が 
あるわけではない。メーカー各社 
のモラル頼りなのだ。 


一方、コナミは、かねてより今 
回の音楽ゲー厶に関する特許の出 
願を完了している ことを 謹告とい 
うかたちで一般に〃公告"し、注 
意を呼びかけてきた、と主張して 
いる。 

ゲ—ムで大事なのは、特許では 
守られないアイディアである 

はたして どちらに 理があるの 
か？目下のところ、特許登録と 
いう最強の武器を持つコナミだ 
が、前述のこともあって決して旗 
色がいいというわけではない。と 
ころで、ゲームの特許と製品の類 
似性には、どのような基準がある 
のか？業界内の共通認識とはい 
かなるものなのであろうか？ 

まず、お話いただくのは、日本 
SC 遊園協会•参与の宮原久氏。 
SC とはショッピングセンターの 
こと。 つまり デ パートの屋上や大 
型スーパーの一角にある遊戯施設 
の業界団体である。宮原氏はゲー 
厶センタ ー という 業態が誕生する 
以前から、街のアミューズメント 
を見続けてきた大 ベテラン だ。 

「3年ほど前まで、日本では特 


許になるまでの審査期間が長すぎ 
ることが日米摩擦の一つでもあり 
ましたが、今回のコナミの特許は 
出願から1年足らずで登録になっ 
ていますね。以前には考えられな 
かつたようなスピードです。出願 
広告制度がなくなり、第三者が発 
明内容を知る機会が一つなくなつ 
た分、特許が取りやすくなったと 
いえます。そこで今回のような歪 
みが出てきたのかもしれません。 
そもそも娯楽界の特許というもの 
は、純粋な科学分野や工業製品と 
は性質が違うんです。音楽ゲー厶 
を例に取ると、デイスクジョッキ 
丨の 真似をしようとか、ダンスの 
リズムと得点を結び付けるとか、 
そういつたアイディアが重要にな 
るんです。逆にいえば、それを実 
現する方法はいろいろあるわけで 
す。富士山に登るルートが一つだ 
けではないように、最終到達点に 
至る技術はいろいろある。ジャレ 
コさんやナムコさんが言つている 
のは、登り道は一つじゃなくて別 
に色々ありますよ、ということな 
んですね。これに対してコナミさ 
んは富士山の全ルートを押さえよ 


晒 


















rvj 問題』の真実 

QD4Qn 

r コナミ,_だけでなく『ロッグノトレッド』も 



ジャレコ制作。_99年8月発売。誰もが耳にしたこ 
とのある有名な曲ばかりを押さえたバンドシミユ 
レーシヨンゲーム。 r ~2 j も勿論発売予定。 


「コナミさんに言わせれば— , ■! こ 
ういう憲章があるのにジャレコさ 
んが真似した。だから、 JAMM 
A さんから一言いつてほしい J と 
いうところだつたようですが 、 J 
AMMA さんは「これは精神規定 
ですから…… J と裁定には及び腰 
だつたようです。それでコナミさ 
んはヵチンときて理事を辞めると 
宣言したんですね」(宮原氏) 

この点については、コナミから 
回答をいただいている。(なお、今 
回、コナミに取材のお願いをし、 
FAX でいくつかの質問に回答し 
ていただいたが、直接お話を聞く 
ことはできなかつた)全文は以下 


の通り。 

「3月5日に JAM M A に対し 
て、 AOU シヨー に (『VJJ を) 
出展したジヤレコ、また、 『VJJ 
を販売した メーカー に対して厳正 
な処置を講じるよぅに文書にて抗 
議しました。これに対して、 JA 
MMA から、 C&C 憲章は精神規 
定なのでなにもできない、当事者 
同士で解決してくれ、といぅ文章 
がきました。4月22日に JAMM 
A の理事会で確認がなされまし 
た。当事者のジャレコ社長、テク 
モ社長が、今回コナミが抗議した 
ことを散々非難されました。両者 
とも、当時、 JAMMA の副会長 


を務めており、 C & C 憲章の精神 
をまるっきり否定するものでし 
た。上記の経緯から、自分たちの 
決めたことをすぐないがしろにす 
るような理事会で、もはやコナミ 
は行動を共にすることはできない 
ということで(コナミ副会長•上 
月景彦氏は)理事を辞任したので 
す」(原文ママ) 

引き続き宮原氏。 

「私の個人的見解ですが、もう 
ちよっと JAMMA さんが真剣に 
取り組んでくれていたら、こんな 
風にはならなかったのでは、と思 
いますね。ゲーム制作でもっとも 
大切なのは、特許や実用新案など 
ではなくアイディアです。だけど 
それを法的に 守る ことので きる 枠 
組みはない。じゃあ、やっぱり J 
AMMA さんの仕事だと思うんで 
すよね。 メーカー が集まって作っ 
た第三者的な組織が舵取りをして 
あげないと……他に する 人はいな 
いのですから」 

過去にも類似性のあるゲームが 
並立していたことは幾度となくあ 
つた。何を今 さら 的な話である。 
例えば大ヒットしたクレ I ンゲー 


厶。いうまでもなく先鞭を付けた 
のはセガの ruFO キャッチャー』 
だが、ジャレコをはじめとする追 
随メ ーカー のほとんどは、セガと 
の話し合いの場を設けたとも聞 
く。また、 ロイ ヤリテイの取り決 
めも個別に行われることが多いら 
しい。無論、これは法律に定めら 
れた手続きではなく、業界の慣例 
として行われているものだ。 

「盗用や模倣なのかどうかはと 
もかく、音楽ゲームにこだわつて 
きたコナミさんの姿勢は評価され 
てしかるべきだと思います。その 
アイディアを尊重するのは当たり 
前でしょう。ただし、特許や法律 
を盾にして権利を主張するという 
方法しかないのかと言われれば、 
これも違うのではないでしょうか」 
(宮原氏) 

模倣•盗用か、 

それともジャンルか 

アーヶードゲ I ムの模倣•盗用 
の歴史 (？) は古い。なにしろあ 
の r インべーダー』がコピー商品 
だらけだつたのだから。それは行 
き過ぎの网としても、シユーテイ 


圆 











ングが流行れば(模倣とはいわな 
いまでも)似たようなゲームが現 
れ、落ちものが流行れば別のメー 
カーから類似したものが出回る。 

しかし、大半のケースでは「盗 
作」だの「模倣」だのとは騒がれ 
ない。これは「ひとつのジャンル 
が形成された」という非常に便利 
な言葉で括られてきた。そういえ 
ば、こんな話がある。 

『ヘラクレスの栄光 J というゲ 
1厶をご存じだろうか？ データ 
イーストが制作したファミコンの 
RPG だが、このソフト、実は任 
天堂や出版社の方からクレー厶が 
ついたという事件がある。『ヘラ 
クレス J 以前のファミコン RPG 
は『ドラク X I 』 『 n 』 しかなく、 
ゲー厶の内容/ストーリーの評価 
以前に「グラフィック」「戦闘シ 
丨ン」等が似ていたからという理 
由だ。その後、膨大な数の RPG 
が発売されたが、 こうなる と 
「『ドラクエ J に似てい るぞ」 とい 
つた文句は誰も言わない。あたり 
まえだが。 

もっとも過去に、今回のコナミ 
VS. ジャレコ問題と似たような一件 


がなかった訳ではな 
い。その最たる例が、 

'93 年 9 月に起こつた力 
プ コン VS. デ^ タイース 
卜(またもや)の r フ 
ア イター ズ ヒストリ 

—』著作権侵害問題だ。 

カプコンが制作し大 
ヒットとなつた『スト 
リ —^フアイター n 』 

シリーズ。この『スト 
nj に、デー タイー ストの『フア 
イタ ーズヒストリ 1 J が、操作系 
やシステム、ゲーム性が酷似して 
いるとして、カプコンが著作権侵 
害を訴え、損害賠償を請求したの 
である。訴えられたデ ータイ ース 
卜は、この訴えを事実無根とし、 
逆に営業誹謗行為 0*) K 1) だとし 
て同年11月に訴訟を起こす。また、 
この事件は米国でも同時に進行、 
カプコンがデー タイー スト作品の 
販売差し止めを求める仮処分を申 
請した(今回のコナミの要求と同 
じ)。さて、この事件の顛末は、 
翌年 3 月に米国でカプコンの仮処 
分申請が却下され、11月に東京地 
裁の和解勧告を受け入れることで 


決着をみた(つまり、ぅやむやに 
なったわけ)。 

作れば売れて確実なィンカムも 
確保されていた , 80年代初頭。アー 
ケード業界は、 こぅいって はなん 
だが、お互いにすねに傷をもつ身、 
その生い立ちから助け合い、共存 
共栄をはかり、業界を確実に大き 
くして きた。しかし、風営法の施 
行と家庭用ゲームの台頭、それに 
新企画の行き詰まりで翳りが見ぇ 
始める。アーケード業界はどん底 
の時期を迎ぇるが、『テトリス J や 
『 UFO キャッチャー』の登場で 
再び勢いを取り戻すと、今度は、 
これまでの共存共栄的な考え方が 
次第に薄れてきたといわれてい 
る。「大手メーカーが相次いで上 


場したことも大きいと思います。 

株主に向けて自分たちの努力をア 

ピールしなければなりませんから 

ね。ちょうどその頃から、大手が 

マスコミを利用するようになりま 

した」(アーケード業界に詳しい2 

関係者)。テレビゲー厶がどんど W 

んビジネスとして大きくなればな？ 

るほど、各メーカーは権利問題に g 

無頓着ではいられなくなったの補 

だ。カプコンの起こした訴訟事件1 

も、そういった業界の傾向の一例 ztT 

にすぎない。だが、対戦格闘ゲー a 

厶に絞って考えれば、カプコンを fiz 

初めとするメーカー各社の切磋琢1 

磨が、対戦格闘というジャンルを肌 

広げ、大きなブー厶を巻き起こし h 

たとみることもできるだろう。 1 

夕 

このままでいいのか？ 好 
とい•っい0も通りの結論か 

力 

アイディアやオリジナリティを は、 
尊重しようという前述の 「 c&c g 
憲章」。この憲章は、そもそもナ網 
厶コが制作したスキーゲーム『ア增 
ルペンレーサー』の類似品をめぐ1 
る問題が発端となつて生まれたもこ 
のと聞く。 ^ 
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間題』の真実 
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ROFILE 


田中裕（たなかゆう） 

フリーライター。「業界の 
慣習」か「新しいビジネス 
の形」か……コナミの''独 
走*にゲーム業界の動揺は 
隠しぎれないが、個人的に 
はプロ構との独占的 
_はどうかなと思う。そ 
れを受ける方も受ける方だ 
けど。 


コナミとしてみれは、 C & C 憲 
章の言い出しっぺであるナムコ 
が、 『 VJJ を使っているのが面 
白くないのでは、と事情通は見て 
いる。しかも、『アル ペンレーサ 
—』の時、コナミを初めとする J 
A M M A 会員は憲章創設に協力し 
たのに、『 ビー トマニア J の一件 
では、誰も自分たちの言い分を聞 
いてくれなかったの だ。 この件つ 
いては、日経産業新聞に掲載され 
たコナミ社長上月景正氏の言葉が 
詳しい。 

「かつてナムコとセガ•エンタ 
1プラィ ゼスが業務 用 スキーゲー 
厶の特許をめぐり争った際、業界 
団体は各社の創造性を尊重すると 
いぅ憲章を設けた。しかし、その 
後、音楽ゲー厶が登場 
すると、憲章創設の音 
頭をとった二社が『多 
少の類似品はしょぅが 
ない J と覆してしまつ 
た」 

-ナムコは V J をゲ 

丨ムセンターに設置し 
ただけで、実際に製 
造•販売しているのは 


ゲ ー 厶機 メーヵー のジャレコだ。 

「類似品を作つていないといぅ 
が、他社から買い付けて営業して 
いれば同じ事だ。ナムコは以前は 
ビー トマニアを買つていたが、一 
月に VJ が発売されると買わなく 
なつた。ナムコとセガが音楽ゲー 
ム機をジャレコに作らせたと認識 
している」(コナミ社長上月景正 
氏： , 99年7月27日付日経産業新聞 
ょり引用) 

ただし、コナミの〃独占"戦略 
には批判も少なくない。特に、単 
にアーヶードに設置して営業して 
いただけのナムコへの仮処分申請 
は、 rvJJ などコナミ以外の音 
楽 ゲー厶 を購入した、ナムコと同 
じ立場になるオペレーターたちに 


不安感をあおつている。誤解を恐 
れずに言えば、今後オペレーター 
たちがゲー厶を買うには、いちい 
ち特許広報を確認する必要がある 
のかとも言える。また、音楽ゲー 
厶の包括的独占と並ぶ批判の対象 
は、プロ野球機構 ( NPB ) との 
独占契約であるへ※？)。奇しく 
もナムコは r フアミリースタジア 
ム J 、 ジャレコは『燃えろ！プ 
口野球 j という野球ゲー厶の制作 
元。何の因果か。 

特許を取得することに異議をと 
なえるものなど誰もいない。セガ 
だつて『パーチャレーシング j か 
ら始まるレースゲ I ムの「3 D 視 
点切り替え」のアイディアを特許 
取得しているし、ナムコも RPG 
の再スタートにパスワードを使う 
アイディアを特許取得している。 
だが、こういつた特許権を行使す 
るとなれば、話はかわつてくる。 

共存共栄から一社独占へ。確か 
に、アーケードゲー厶市場は氷河 
期とも言うべき時代に入り、各社 
とも苦戦の状況ではある。そうい 
つた意味では、利益確保の為の権 
利の主張は起こるべくして起こつ 



た事なのかもしれない。しかし 
市場原理による淘汰は仕方ないに 
しても、昨今のコナミのジャンル 
をすベて押さえてしまうような方 
策を見ていると、いたずらにーメ 
1カーがそれを推し進めてもいい 
ものか、それが果たしてゲーム業 
界全体のためになるのかと思う。 
その点を、もう一度考えてもいい 
のではないだろうか。 

とはいえ、業界が今、大きな岐 
路に立たされているのは、まぎれ 
もない事実である。コナミの戦略 
が批判されているとはいえ、その 
理由が「業界の慣習に触れたから」 
というだけでは、いささか言葉が 
足りない気がする。 

この問題に関して、一方に軍配 
を上げることはできないだろう。 
まずなにより先に、膝を交えた話 
し合いが必要だとしか言い様がな 
いのだ。 


参考*^:テレビゲ—ム風 S 錄長尾 M 文藝春秋刊 


※二5月末に、コナミが日本野球機構 (NPB) と野球ゲームにおけるブロ野球選手の実名や球団名を使用する際の権利を独占する契約を結ん 

,_,だという報道がされた。独占契約期間は2000年4月から3年間。これまで野球ゲームを制作•販売する場合は、メーカー各社がそれぞれ NPB と 

[103]肖像権使用契約を結び更新してきたが、この独占契約によってコナミに使用料を支払う必要が生じると首われている。 










クリエイタ，原体栽 

第 13 B 


スタジオ最前線 
近藤敏信氏 


日本で唯一 (？) 首の骨を折った籲 
元オリンピック志望のゲ—ムクリ 




弊誌読者アンヶ—卜「もつとも注目している若手ゲ 
—ムクリエイタ—」項目で人気を誇つた、今もつと 
も旬な男•近藤敏信氏を直撃インタビュ—。その謎 
に満ちた半生と、『どきどきポヤツチオ』誕生秘話 
を伺つた。 



頸椎骨折であきらめた 
才りンピック 

-<に歴史アリ、と先人も申し 

ておりますが、近藤さんはどんな 
子供だったのですか？ 

近藤：ぼくのオヤジは、地元(愛 
媛県)で非常に有名なモ—レツ教 
師だつたんです。どれだけモ—レ 
ツかというと「学校に鉄棒を作ろ 


う」となつたら、同時に50人が使 
えるくらいの超長い鉄棒を作つて 
しまうほど(笑)。そんなわけで、 
どこへいつても「あのセンセイの 
息子さん」という目で見られて、 
知らない人からも挨拶されてた。 
今にして思えば、親の七光のヤな 
子供でした。幼稚園の頃からオヤ 
ジに水泳でオリンピックを目指さ 
れてまして(笑)。結構いいレべ 


ルだつたかもしれません。 

-才、オリンピックですかり： 

近藤：先ほど申し上げたよぅに、 
オヤジがとにかくトコトンまでや 
る人間だつたんで「スポ—ツやる 
ならオリンピックを目指せ」と。 
才能が云々といぅより努力せよつ 
て感じでスパルタ教育を受け、毎 
日毎日泳がされてました。おかげ 
で地区の大会記録を持つほどにな 
りました上。 

——しかし、そのオリンピック強 
化選手がどういうキツカケでこの 
業界へ？ 


近藤：そんな感じで水泳を続けて 
たワケなんですが、筋肉の鍛ぇ過 
ぎか何かが原因で、首の骨を骨折 
(損傷)してしまつたんです。だ 
んだん身体が痺れてきて、ついに 
は手が挙がらなくなつたりしたも 
んだからアセりました。で、中3 
の時に手術をしたんだけど、術後 
1週間ぐらいべッドに寝ていた 
ら、今度は平衡感覚が狂ってマト 
モに歩けなくなつた。もぅ、水泳 
どころじゃない(苦笑)。子供心 
ながら「オレ、もぅダメなんじゃ 
ないか」って、自分の将来につい 







て深刻に悩みました。そうそう、 
パソコンをいじりはじめたのも実 
はこの時期なんです。親にシャー 
プの「 XI 夕—ボ I 」を買つても 
らつて、いわゆるピコゲ—つてい 
うんですか、簡単なゲ—ムなんか 
を作つたりしてました。今の自分 
を考えるに、当時プログラムを組 
んだ経験は大きかつたと思いま 
す。この時を境に、体育会系から 
理系へ移行したわけだし(笑)。 
—— それは、プログラムの基本的 
な書き方を当時覚えたという意味 
ですか？ 

近藤：なんていえばいいのかな。 



ほら、プログラムって自分がいく 
ら正しく書いたと思っていても、 
ミスがあれば歴然として動かない 
でしよ。これが現実社会だったら、 
その場のイイワケとかでゴマかせ 
るけど、パソコンにはゴマかしが 
きかない。その冷徹さが、ものす 
ごく自分を才トナにしたよぅな気 
がします。 

—— では、高校に進学してから水 
泳は . 。 

近藤：やめました。身体のことも 
ありますが、高校がね、県トップ 
レベルの進学校だったんです。そ 
れまでは適当にやっていてもなん 

_とかなってた成 

績も、さすがに 
ちやんと勉強し 
ないと授業につ 
いていけない。 
でまあ、 I 応が 
んばってたんで 
すが、ちよぅど 
高2の時にふと 
思つたんです。 

これで勉強し 
続けて、大学に 
入つて、就職し 


てサラリ—マンになる。オレの人 
生、そんなんでいいのかって。首 
を折ったときに悩んだ将来への不 
安が、ココで|気にスバ—クした 
感じで、「自分の好きなことをや 
って生きていこう」とハツキリ決 
意しました。 

——「好きなこと」とはパソコン 
of* 

近藤：当時のぼくにとって、パソ 
コンはあくまでも趣味。イラスト 
を 描く こと、正確にいえばマンガ 
で食っていこうと強力に思いまし 
た。で、勉強をほっぽりだし、急 
にマンガばかり描くようになった 
んですが、そんなぼくを地元では 
「あのセンセイの息子さんがおか 
しくな つた」つて噂してたそうで 
す(笑)。 

-急に？ それまでイラストや 

マンガを描いたことは……。 

近藤：え—と、ラクガキ程度でし 
た。ほら、マンガ家って投稿や持 
ち込みで作品を認められればデビ 
ュ—できるでしよ。「なり方」が 
すごく明確じやないですか。しか 
も、いま思うと笑えるんですが、 
東京へいけば自分はマンガ家にな 


れると思つてたフシがあつた 
(笑)。そんなわけはないんですけ 
ど……。で、作品をマンガ雑誌に 
投稿しはじめたんだけど、高校を 
卒業して半年くらい経つたころに 
は、入選レベルをかするよぅにな 
つてきた。「これならィケ る！」 
といぅ確信が持てたんで、マンガ 
道具一式を持つて上京しました。 

-上京してすぐ、マンガ家デビ 

ユーをはたされたのですか？ 

近藤：いや、その、実は一作も仕 
上がりませんでした。上京して一 
人になって、ものすごく開放感は 
あつたんだけど、部屋でマンガを 
描いてるだけだから、いつまで経 
つてもひとりぼつち。友だちとの 
会話をマンガのネタにしてたん 
で、アィディアにつまるわ、さみ 
しいわで、精神的にものすごくつ 
らかつた。そんなとき、ある雑誌 
のなかにゲ—ム会社のグラフィツ 
力—募集広告を見つけたんです。 
就職すれば、お金もできるし、友 
だちもできる。いい作品(マンガ) 
を描くためのちょつとした遠回 
り、目的地への迂回路を進むくら 
いの気持ちで応募したんだけど、 
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どき i ポヤッチオ 

夏休みの1力月間、パン屋を営む従 
姉を手伝うため、小さな村 PNH ル n 
ルダン j にホ—ムステイ。少#^女爺 
婆ホモ疑惑靑年ら25人の個性豊かな村 
人たちと、ふれあったりキスしたり殴 
られたりしつつ、バンの配達をすると 
いう n ミューーケ—ション重視型 R PGO 
登場人物はみな独自のスケジュ—ルに 
基づいてリアルタイムに行動しており' 
ゲーム世界ながら、まるで本当に生活 
しているようなリアリティがある。少 
年のころ誰もがあこがれた r キレイな 
お姉さんとひとつ屋根の下 J & 「ボー 
イ •ミ—ツ •ガ—ル® サ マ—」 を体験 
できる点が素晴らしすぎる。 



「ラバ—リングアクション」という独特のシステムが聒題を呼んだ PB れた名作。近藤氏はキヤラデザを担当。後に 


(注) r 海腹川背 J '94 年/ TNN \ ス—パ—ファミコン- 
PS で統編「海腹川背旬 J が発売された。 

これが大きな間違いだつた(笑)。 

というのは、その会社では 3 日 
遅刻すると一日ぶんの給料が減る 
んですよ。当時、グラフィッカ— 
はあまりいなくて、毎晚終電ギリ 
ギリまで残業してた。それで、朝 
9 時に来いといわれても起きられ 
るわけがない。働いても働いても 
お金が貯まらず、逆に就職する前 
より貧乏に。迂回のハズが道に迷 
つて遭難したとでもいいますか、 
東京暮らし存続のピンチに陥つち 
やつた。とにかく生活費を稼がな 
いとヤバィので、半年ほどでその 
会社を辞め、そこで出会つた友人 
とゲ—厶を作りはじめました。 
——マンガ家という夢がどんどん 
遠くなりますね。 

近藤：それが、運命というのは不 
思謙なもので、その後しばらくし 
て体調を崩し、いつたん帰郷する 
ことになつたんです。療養生活の 
中で時間を見つけてマン ガを 描い 
たんですが、これが評価されて某 
少年誌に読み切りで掲載された。 
紆余曲折のはて、病気のおかげで 
念願のマンガ家デビュ—をはたし 
たというわけです。 


ところがいざ夢をかなえてみる 
と、自分には一週間に60ベ—ジ描 
くよぅな才能と能力が欠けている 
ことがわかった。つまり、マンガ 
では食えないことがわかった。そ 
こで、 フリ— のキャラ クタ— デザ 
イナ I •イラストレ—夕—として 
活動をはじめたんですが、最初に 
いただいた大きな仕事が『海腹川 
背』(注)だったんです。 

イラストレ—夕—から 
ゲ—ムクリエイタ—へ 

—— r 海腹川背 j ではキャラデザ 
のみを担当されたのですか？ 

近藤：ええ、基本的にはそぅです。 
続編の『海腹川背旬 j では、僕 
とプログラマ—の2人体制だった 
んで何でもやりましたけど(笑)。 
しかし、ゲ I ム制作を考える上で、 
『海腹川背 J に係わったことはす 
ごく勉強になりました。 

-具体的にはどんなことです 

か？ 

近藤：いろいろあるんだけど、強 
いてあげるなら「面白いゲ—ムの 
定義」かな。たとえばシユ—テイ 
ングゲ—ムでレバ—を右に入れる 


と、自機も右に動きますよね。こ 
れは格關ゲ—ムの必殺技にも同じ 
ことがいえますが、レバ—操作と 
結果が100%制御されている。 
つまり、デジタル的なんです。と 
ころが『海腹川背』では、操作に 
弾力性があるというか、自分の動 
きとレバ—操作が100%シンク 
口していない。でも、遊んでいる 
うちに「大体このあたりを狙えば 
OK 」 という感覚がわかってきて、 
狙いどおりに操作できるとものす 
ごく気持ちいい。プレイヤ—が自 
分でコントロ —ルできる余地、い 
わばアナログ的な要素が、ゲ—ム 
の面白さの決め手になるって こと 
を学ばせてもらいました。 

—— 近藤さんの初監督作品「とき 
どきポヤッチオ J ではアナログの 
要素はどのように活かされたので 
しようか？ 

近藤：ふつう RPG って、どこか 
にいくと何かが起こるってふう 
に、地形にイベントが貼りつけら 
れていることが多いんです。でも 
r ボヤッチオ j では、各種イベン 
卜をキヤラクタ—に貼りつけて、 
仲良くなると何かが起こるように 
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1969年愛媛県生まれ。高校卒業後、マンガ家を目指して上京。資金難 
からグラフィツカーとしてソフト会社に就職したことをキツカケにゲー 
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しました。これがどういうことか 
といいますと、そうだな、映画に 
たとえましようか。 

映画って主役、脇役、通行人 A 
というふうにあらかじめ配役が決 
まつてますよね。 

『ポヤッチォ』にはぜんぶで25 
人のキャラが登場するんだけど、 
たとえばマリンを攻めているプレ 
イヤ—がいて、彼女以外のキヤラ 
を「通行人 A 」 扱いしてるとしま 
す。でも、別のプレイヤ—の場合 


は、逆にマリンを「通行人 A 」 と 
見なしていることもありうるわけ 
です。ブレイする人が、登場キャ 
ラクタ—たちを自分好みに配役で 
きること。これが『ポヤツチオ』 
におけるアナログ的な要素であ 
り、最大のセ—ルスポイントです。 

ゲ—ムを作る上で、たとえば恋 
愛ゲ—ムを作ろうとするなら、舞 
台はフアンタジ—より現代のほう 
がリアルなんです。というのは、 
背景や設定がゆるくても舞台を 


「女子校」とか「病院」にすれば、 
ものすごく具体的にイメ—ジでき 
るから。でも、同じことをフアン 
タジ—でやろうとすると、きつち 
り設定を作る必要がある。なぜな 
らその世界にリアリティがなけれ 
ば、プレイヤ—が感情移入できな 
いからです。『ポヤツチオ』はギ 
ヤルゲ I ではないんですが、設定 
に2年半の月日をかけていますん 
で、恋愛ゲ—ムとしてもイイセン 
いつてると思います(笑)。 

-近藤さんが描くキヤ ラクタ ー 

のファンは多いですが、『海腹川 
背 j と r ポヤッチオ j では作風 
(絵柄)が違いますよね。何か理 
由があるのでしょうか？ 

近藤：ぼくの場合、絵を描いてい 
るうちに、どんどん自分なりにや 
りたいことが出てきて、いつのま 
にか絵柄が変わつてきて しま うん 
ですよ。絵が同じ=作風が安定す 
るつてことは、言い方をかえれば 
ル—ティンワ—クであり、サラリ 
I マン的ともいえる。だから、ぼ 
くは方法論を確立したら、自己否 
定というわけではないのだけど、 
次の段階へと進んでしまう。ピカ 


ソの言葉に「芸術は創造と破壊の 
繰り返しだ」というようなものが 
あるのですが、ニュアンスはそん 
な感じですね。 

ただ、 r ポヤッチオ j の絵柄に 
関しては、まだ自分の目指してい 
る最終点までたどり着いていませ 
ん。試したいことはたくさんあり 
ます。 

—— r ホヤッチオ 2 J を作る可能 
性も？ 

近藤：もちろん考えてます。ただ 
ね、やるからには、やっぱり次世 
代プレステ対応にしたいじゃない 
ですか。開発機材が届いて、ハ— 
ドのスペックを見極めてから、と 
なると、どうしても来年の夏以降 

になつてしまうなあ . 。でも、 

それだと間が空きすぎちゃうん 
で、 『 ポ ヤッ チオ 2 J の前になん 
らかのアクションをみせたいと思 
っています。現時点では具体的な 
お話はできませんが、期待してい 
ただけたらうれしいですね。 

-ありがとうございました。 

(聞き手•構成/矢部直治) 










ゲーム世界の失われた想い出たちに贈る、 
蒼空よりも深い愛情、第4回。 


はるかな北極海のはての 
とある氷の T に 
リブルとラブルとが 
静かにねむっている 
ふたつとも 

かつて世界の人々の魂をゆさぶった 
一組の宝であった 
しかし 

このことはだれも知らない…… 
(手塚治虫 fN フック•ジャッ2者) 

小野編集長は、仕事中ょく鼻歌 
を歌ぅ。鼻歌の多くはゲームミユ 
1 ジック で、 f スー パーマリオ J だ 
つたり『ドラクエ』だつたり『ス 
ペランカ 1 J だつたりする。 

'99 年 8 月上旬、数年ぶりの猛暑 
に編集部一同(計三人)グダグダ 
になりながら仕事をしていた。そ 
んな時、小野編集長の鼻歌が聞こ 
ぇてきた。不快指数は一気に12 
〇%増大した。 

「小野さん、また鼻歌ですか？」 
「いやぁ、つい出ちゃぅんだょね」 
「そのメロディ、なんでしたつけ？ 

聞いたことあるような . 」 

「ナニ言つてんの-;リブルラブル J 
じやない！」 


「あ一懐かしいですね一。次の r 失 
われた伝説 j で取り上げましよう 
か？」 

「それでいきまし よう！」 

……夏の暑さで茹だつてしまつ 
た編集部員の思考回路と、映画 
r ラヂオの時間 j さながらのアド 
リブ性によって、今回の「失われ 
た伝説を求めて」は『リブルラブ 
ル j をお送りします。 

「釘刺し」から生まれ 
最初は r ホテト』だった 

アーヶード版『リブルラブル j 
が発売されたのが' 83 年。今から 16 
年も前のことである。 

しかし、 幸運な ことに 三人の 
『リブルラブル J 制作者の方に取 
材する ことが 出来た。 

まずご登場いただくのが、 r リ 
ブルラブル j の生みの親とも言う 
べき人物、現 ㈱ ナムコ CS 開発本 
部主席研究員、岩谷徹氏。氏は 
r ハックマン j の制作者として有 
名な人物。氏に『リブルラブル j 
が生まれた経緯を聞いた。 

「昔、釘を地面に刺して陣地を3 
取り合う r 釘刺し j という遊びが§ 
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LOOKING FDR 

THE LOST LEGEND 


ヲブルラブル』 

ツインレバ—でリブルとラブルを 
操作し、マシユリンを始めとする敵 
たちを囲むゲ—ム。キヤッチフレー 
ズは「ばつちしバシ シ！」 。ステ—ジ 
上には杭が打ってあり' その杭にリ 
ブルとラブルを結ぶ紐(ライン)を 
引っかけて囲むという他に例を見な 
い独創的なシステムが秀逸。 

ステ—ジ内に隠されている宝を囲 
み、箱の中の妖精(トブカブ) 6匹 
を捕まえると奇跡が起こり、荒れて 
いた土地が戻ってボーナスステ—ジ 
に進むことが出来る。鮮やかなグラ 
フィック、軽快な BGM も印象的な 
This is Namco Game . 

SFC 、 X68' fm-towns 
等に移植され、今年の夏メディアカ 
イトより Win 版が発売された。「先 
日パソコンシヨップに行つたら Win 
版が突然並んでて、ビックリしまし 
た(笑)。これは買わなきやという 
ことで一枚買いました」(佐藤氏) 

ちなみに、敵を囲むことを r バシ 
シ」というのだが、なぜ「パシシ」 
なのだろうか？ 

「囲んだときに画面が光るんです 
が、それに擬音をつけるとしたら 
『バシシツ！ j かなと思つたんです」 
(岩谷氏) 


ン レバーにした訳です。ただし、 
ム-7でも『果たして ツイン レバーで 
良かつたのかな？ J と考えますね。 
最初から最後まで ツイン レバーで 
通したのですが、やはり右手と左 
手で別々に操作するのつて難しい 
ですよね。その難しさを上手く面 
白さに変換できない部分があつた 
かなと」(岩谷氏) 

「作つている我々も『やはり ツ 
イン レバーの操作つて難しいな J 
と思つてました。右と左の両方を 
見て、両方を操作するのは大変で 
すよね。途中で r レバーを一本に 
したらどうか j という意見も出た 
んですが、『一本だとリブルラブ 
ルでなくなつてし まう j というこ 
とで、 ツイン レバーで行くことに 
しました」(佐藤氏) 

開発時にはかなりの紆余曲折が 
あつたようである。 

「岩谷から企画を受け継いだ後、 
仕様などを変えてしまつた部分が 
ありまして、一度だけプログラマ 
1の黒須さん(後述)に怒鳴られ 
たことがありました。『ぜんぜん 
違うじやないか！ j つて(笑ご 
(佐藤氏) 


ありました。刺した釘を糸で囲む 
んですけど、その光景がヒントに 
なりましたね。それで企画書を作 
つたんですが、初めに付けた タィ 
トルは r ポテト j でした。 r ゲー 
厶中にポテトチップスの広告を出 
そう j なんて言いながら(笑)。 
そんな感じで r 芋を盗んでいく敵 
を囲んでやつつける j という原型 
が出来上がつたんです」(岩谷氏) 
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その岩谷氏が出した企画を受け 
継いだのが、育ての親とも言うベ 
き現 ㈱ ナムコ研究部係長、佐藤誠 
市氏である。 

「もともと戦略性を重視するゲ 
1厶として考えていたんですけど、 
いざ作つてみると、一気に大きく 
囲んで敵を一度に倒すことが出来 
たので、戦略性が必要なかつたん 
です。そこで、いろいろと改良す 
ることにしました。当時、 
APPLEn で『ウイザ— 
ドリイ J が流行つてまし 
て、そのゲー厶の宝箱を 
探すというフイーチヤー 
に影響を受けて『リブル 
ラブル J にも宝箱探しを 
T : 1一 盛り込んだんです」(佐 
一 i 藤氏) 

r リブルラブル j とい 
えば特徴的なのはツイン 
氏レバ—。ッィンレバ—を 
_iiail 用いることは最初から決 
定してぃた。 

II 右「「とう囲めばいいん 
だろう』と考えたとき、 
11 I 糸の両端を動かせばいい 
||*-んだ、ということでツイ 


3 ® 










色鮮やかな『リブルラブル J のゲーム画面。（写真は SFC 版) 


軽い気持ちで参加した 
!^>ブルラブル』だったが…… 

ここで、もう一人の『リブルラ 
ブル j 育ての親に登場しても らお 
う。佐藤氏を怒鳴ったプログラマ 
—、黒須一雄氏である。 r ボスコニ 
アン』『ラリ IX 』などに携わつ 
た氏は、『リブルラブル』制作に 
「軽い気持ちで参加した」という。 

「『 じや あ3 力月ぐ らいで作ろ 
うか J みたいな 感じで(笑)。 メィ 
ンではない、サブ的なラインで作 
り始めたように記憶してます。で 
も 結局は、2年ぐらいか かりまし 
たね。私個人は、，途中でセガ SC 


でいようと思えばいつでも遊べる 
んですね。敵を倒さずにずっと囲 
んでいればいいんですから。 そこ 
で時間制限を設けようということ 
になったんですが、時間を過ぎれ 
ば終わり、というのが味気なくて 
やりたくなかった。それでエネル 
ギー 制にしたんです。 

植物を囲むとエネルギーを補充 
できることにしたんですが、後半 
になるとエネルギーが厳しくなる。 
そこで、最初の方で植物を育て、 
後半エネルギー補充しやすくなる 
ように工夫したんです」(佐藤氏) 
「エコロジ^ —ブー厶を先取りし 


ろんな意味で特異なポジションに 
あったゲームでしたね」(黒須氏) 

記録には残らない 
記憶に残るゲ—ム 

その他の『リブルラブル』開発 
時のエピソードを語っていただい 
た。 

「『リブ ル ラブ ル J という タィト 
ルはかなり後の方になって付いた 
んです。 もともと『リブ ル ラブ ル J 
には『訳の分からない話 J という 
意味があるんです。なんとなくゲ 
1厶の雰囲気に合ってますよね。 
正確な綴りは 『KIBBLE RABBLEJ 
なんですが、右と 左という 意味を 
持たせるため頭を L と R にしたん 
です」(佐藤氏) 

「『リブルラブル J という言葉を 
教えてくれたのが開発の女性でし 
て、『リブルラブル』のキャラデザ 
ィンも女性でした。このゲー厶が 
それまでのアーケードにない楽し 
げな雰囲気を持っているのは、そ 
のためかも知れません」(岩谷氏) 

「植物を育てるというアイデイ 
アは、実はこちらの都合で作った 
ものなんです。このゲー厶、遊ん 


-1000や Ms X の仕事をして 
いたので、『リブルラブル J に関 
わっていたのは実質1年ぐらいな 
んですが。 

プログラマ I として苦労した点 

は、いろいろありましたけど . 

新しい CPU を使っていたり、ハ 
1ドにバグがあったりして(笑)。 
「線で囲む」や「杭に巻き付く」 
といつた簡単そうなことでも、い 
ざデジタルに変換しようとすると 
結構むずかしいんですよね。当時 
いろいろと試行錯誤しながらやっ 
た記憶があります。 

『リブルラブル J に関しては、 
けつこう自由に作ることが出来た 
のが良かったですね。それこそ好 
き勝手に作ったというか。通常の 
プレィでは出てこないステージを 
作つたりしてました。 

あと f リブ ル ラブ ル J ってい う 
と、営業泣かせというィメージが 
ありまし たね(笑)。 ツィンレバー 
と いうことで いちいち コンパネを 
変えないといけないし、当時は縦 
画面が主流だったのに 『リブ ル ラ 
ブル J は横画面でしたから。営業 
の人は苦労していたようです。い 













この コーナーで 取り上げて欲しい「失われた伝説」を募集します。ゲーム、ハード、 メーカー 等、なんでも 0 K 。 それ 
[ JTT 1 I にまつわる想い出、 体験談 などもあれば香き添えて、ゲーム批評編集部までお送り下さい。 


LOOKING FOR 

THE LOST LEGEND 


てました ね(笑)」(黒須氏) 
最後に、『リブルラブル J に対 
する思いをお三方に伺った。 

r グラフィックは華やかですけ 
ど、非常にマニアックな ゲー厶 で 
すよね。今見ても、かなりマニア 
ツク。でも、だから こそ 今でも好 
きな人がいるんでしようね。『リ 
ブルラブル j が好きでナムコに入 
つた人もいるようですし。良いか 


悪いか分からないんですけど、僕 

はいつも r 自分が楽しめるゲー厶』 

を作っちやうんです。自分でやっ 

てみてつまらないゲー厶が売れて 

も、あまり素直に喜べないですよ 

ね。『リブルラブル j は作っていて 

かなり楽しかったゲームで、今で 

も印象深いです。『そんなに売れな 

かったけど、可愛げのあるゲー厶』 

という感じでしょうか」(黒須氏) 

「当時、このゲー厶 

のプロ モーション ビデ 

才を作って、ロケー シ 

ョンで流したんです。 

すると高校生ぐらいの 

方から r ぜひあのビデ 

才が欲しい j という手 

紙をもらいまして、送 

ってあげたんです。で、 

j “ それから十数年も経っ 

力 JS たんですが、その方と 

-勿獅は今でもメールのやり 
^ブの 

/ リとりを しているんで す 
§!.ヴ(笑)。そういった感じ 
I ”で、のめり込んで下さ 
娜織つた方は とことん 遊ぶ 
K -0 ような ゲーム でした 
1ざね。正直言ってビジネ 


ス的には今一だつたんですが、一 
部でかなり根強い フアンが いたこ 
とが有り難かつたです。 フアンは 
ナムコ社内にもいまして、 SFC 
版が発売された時、研究部員の半 
分ぐらいが社内販売で購入したん 
です。あまりの人気で事務の人か 
ら『これ、そんなに面白いの ？ J 
つて聞かれて、返事に困りました 
ね(笑)」(佐藤氏) 

「当時、海外で売ろうというこ 
とで海外メーカーのミッドウ エイ 
に持ち込んだんです。そこで遊ん 
で貰つたんですけど、『良い作品 
ではあるが、良い商品ではない J 
と言われて。それが印象的でした。 
営業的には芳しくありませんでし 
たが、今でも好きといつて下さる 
方がいて嬉しいですね。私の アイ 
ディアを上手く成長させて深く愛 
されるゲー厶にまで育ててくれた 
開発陣と、今でも r リブルラブル j 
を愛して下さるユーザーの方々に 
『ありがとう j という気持ちでい 
つぱいです」(岩谷氏) 

『リブルラブル』は、「記録に 
は残らないが記憶に残る」という 
長嶋茂雄のような作品であった。 


その個性的なスタイルは今の時代 
でも色褪せない。そして今後も輝 
き続けるであろう。 


『リブルラブル j 取材を終えた 
後日、東京ビッグサイトで行われ 

た アミユーズメントマシンショー 
に行った。 

会場内は音楽ゲー厶が花盛り 
で、一人プレイでじっくり遊ぶよ 
うなビデオゲー厶は数少なかった 
(一部のシユーテイングやパズル 
ゲーム、ナムコの『ミスタ^ — ドリ 
ラ 1 J 、 カブ コンの『 ストライ ダ 
丨 飛竜 2 J ぐらいだつただろう 
か)。ビデオゲームで育った我々 
としては、非常に寂しい思いをし 
た次第である。 

いろいろ厳しいと言われている 
アーケード業界だが、ゲームセン 
ターに r リブルラブル j のような 
独創的なビデオゲームが並ぶこと 
を祈りたい。あの素晴らしい日々 
を、もう一度。 

それでは、 また 次の伝説でお会 
いすることにしよう。 

(企画•構成/編集部) 
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◎ワンダバダ長沢画伯のデッチアゲ連載,よりブリックリ-に第四回 I ◎ 


このぺ|ジはぁくまでジョ|クですので'^3><版『夢幻戰士ヴァリス 」 /n 
並みに広い心で受け流していただくよぅ関係者各位にお願い申し上げます。 
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PROFILE 



メーカー ： BTD STUDIO / 機種： Win / 価格：メーラー部 • 無料、スターターセット • ¥1,000、 
キャラクタープラグイン2体セット* ¥800 (全12セツト発売）/発売日：'的年9月15日 


在鳩) R 雲：コンシューマーの企画兼プロデューサーで、洋ゲー好きのギャルゲー嫌い。兼業で与太ライターもや 
つており、最近かなり疲れ気味。仕事に関する座右の銘は「どうせ晡だろ、上手くつけよ J 。 


ターの プロレジ サービスを 通してオンライン販売) 


また説明書によると、同居人 
(ゾンビをはじめとした A L 
(人工生命)のこと)の「独白」 
を楽しむものらしいのだが、彼 
らは非常に無口で、あまり独白 
をしてくれない。そしてこれら 
はあくまで「独白」であって、 
こちらから話し掛けることはほ 
とんどできないのが残念であ 
る。そうでなくても メー ルの運 
搬をするのが仕事の彼らは、部 
屋を留守にしがちなのだから、 
もう少しリアクションが多い方 
がいいと思うのだが……。 

今回試用したのは@という 
ことなので、ここで書いた不満 
も製品版ではある程度は解消さ 
れているようではある。しかし、 
せっかくの 『 ZOMIMAIL 』 
なのだから、もつとゾンビに特 
化して個性的なキャラを出すベ 
きなんじやないだろうか。犬ば 
つかり喰らう奴とか、暴れまく 
る奴とか、音楽を聞くのが好き 
なパブがいたり、時々無法者の 
バイカ—集団が乱入してナタを 
振るつたり……そんなバ—ジヨン 
アップも是非検討して頂きたい。 


は悪くない。特に優れている機 
能はないが、欠点もなく、処理 
も軽いし、使い勝手は上々であ 
る。しかし、だ。このソフトの 
一番の目玉である〃ゾンビとの 
コミュニケ—ションと育成"の 
部分はどうなのだろうか？正 
直' ちよつと悩んでしまつた。 

まずタイトルが 『ZOMIM 
AIL 』 なのに、「女の子」や 
「犬」のキャラクタ—がいるの 
はどうしてなんだろう？ この 
ソフトにおける「ゾンビ観」が 
よく分からないが、ロメロの考 
え出したゾンビ像を下敷きにし 
て作られた現代のゾンビであろ 
うことは、デザインからも明白 
である。間違つてもブ—ドゥ| 
教のそれではないはずだ。それ 
ならば「人間」や「犬」はゾン 
ビにとつてエサ以外の何者でも 
ない。そんなエサが同居してい 
る場所で、ゾンビがおとなしく 
ステ—キなんか食うわきやな 
い。これらは「エサアイテム」 
でなければいけないんじやなか 
ろうか。いや、そうあつて欲し 
かつた。 


よぅになつていつた。だから、 
『ゾンビ』は俺にとつて特別な映 
画である。ハンパなバロディや 
ォマ—ジユを捧げたエンタ—テ 
イメントには優しくなれない。 

前置きが長くなつてスマナイ 
が、今回のお題は 『 ZOM-M 
AIL 』 というソフトである。 


内容はゾンビがメ—ルを運んで 
くれるインタ I ネツト•メ I ラ 

-単純に言えは『ボストぺ 

ツト J のゾンビ版である。ピン 
クのクマが好きになれない俺 
は、結構期待をしていたのだが 


まず、メ —ラ—としての出来 


俺は生れついて「ホラ—大好 
きっ子」だった訳ではない。む 
しろ「怖いの大嫌いっ子」だっ 
た。それがホラ—好きになり、 
果てはこんな原稿を書くにまで 
至つたのには、1本の映画との 
出会いがある。それが中学生の 
頃に観た、ジヨ—ジ • A •ロメ 



口の『ゾンビ』である。この映 
画を観終わつた時、俺は目頭を 
熱くしながら打ちのめされた。 
「こんな凄いものを食わず嫌い 
で観なかつたなんて、俺はなん 
てバカツチヨなんだろぅ！」と。 

それ以来、俺はむさぼるよぅ 
にホラ—映画を観、小説を読む 


ダラダラドロドロ血みどろコラム不羈奔放で遂に第10回！ 














ます。 いくら 好きだからつて偏つた調教し 
てたら駄目なのね。クソ〜、義理の妹なん 
てどうでもいいよ^—。あ一もう純愛系 
撲滅！(言いがかり)……ま、難しいとい 
つても、そんな理不尽なものじやなくて努 
力次第でなんとかなる絶妙なバランスにな 
つてますので、そんな寝汗をかくほど心配 
しなくてもいいですよ、奥さん。 

ああ、それにしても恵子先生、素晴らし 
過ぎデス。羞恥に潤んだ瞳で淫らな言葉を 
口にするマゾ美人。こうして思い出しなが 
ら原稿を書いていても南サンの1身はモ 

キモキと . ああッもう我慢できなぃっ！ 

俺、 ちよつと行つてくるわ(何処へ？)！ 


んてすが-あれからもう一年と十ヶ 

月。一時は任天堂の「ハルブス』やスクウ 
ェアの r エイリアン 2 J みたいに一生発売 
されないんじやないかと心配していたもの 
です。今まで何度発売予定日にゲー厶屋ま 
で足を運んだものか……実際お店でブツを 
目にした時にはわが目を疑いました(買い 
に来ているクセに)ヨ。これでもう思い残 
すことはあ^ w せん。皆さん、さようなら=: 

と、これで終わると山内さんが泣きなが 
らあと 30 行埋めにやならんハメになつて南 
サンの預_咼も増えないので続けますが、 
今回も舞台は山奥の調 S 。 ここで大陸系 
女王様や〇チガイと暮らしながら、次々と 
送られてくる娘ッコどもを相手に、飲む 
( f )、 打つ(鞭を)、買う(人身売買)の 
男子の本懐……ならぬ調教を繰り広げてい 
く訳ですが、コイツぁ難しいですよ！ 

今回登場するマゾ教師•恵子さんがそれ 
はもう南サンの好みにぴったりで、できれ 
ばずつとこの方のアナルを揉み解したり校 
門前で放尿させたり、お口と眼鏡に精液を 
:1ひせたりしていたかつたんだけど、毎週 
土曜日の女王様チェックがそれを許さな 
い。変に パラメー タが低いとポイツと館を 
追い出されてとんだ宿無しになつてしまい 
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みなさん、こんにちは。さて®^ (元 
造形屋。現 OL 制服コレクタ—、兼人妻に 
犬の： Mi をつけてみる会会長)のお贈りす 
るエロ星 TNG も今回がいよいよ感動のフ 
ィナーレ(半死半生の寛平が武道館前に。 
BGM はもちろん ZARD の r 負けない 
で J ) であります。最後にご紹介するゲー 
厶は満を持しての登場、幻の超大作、 

SEEK2 』 

であります。いや一、待ちましたな。 太夹 
ならこのゲーム、本連載の WIN 95 用ソフ 
卜第一弾！として扱おぅと予定していた 











を元に行動を練るチクチク感が楽しい。また、この 

『Dark Stone 』 の一番の売りであろう二人のキャラ 

クターを交互に操り、敵を倒していくシステムも単 

体キャラで激闘するのとは違う変化球的面白さがあ 

る。戦士と魔法使い • 盗賊と僧侶 • 戦士と盗賊など 

いくつもの組み合わせが出来、その組み合わせによ 

ってゲームの攻略の仕方や敵を倒す難度が変わって 

いく。まずは遠距離から魔法を撃ちながら戦士が突 

進したり、つねに回復を心がけながらとか、命ある限 

り突擊するなど、戦い方で攻略法も変わり大いにプレ 

イヤースキルが求められ刺激的である。また個人的に 

『EVER QUESTJ を始めて以来、随分時間が経好きな部分として、ゲーム画面のグラフィックが欧風 

ったがいまだプレイし続けている状態。しかもやっ のゲームの色合し)や描き方をしていて、絵本が持つフ 

と中盤レベルになったところで、これから強ダンジアンタジー色をにおわせており、空想世界という言葉 

ョンに行こうかというところなのである。お楽しみがぴったり当てはまる感じがして、 rDIABLO 』 のも 

はまだまだこれからなのだ。近況おしまい。 つ少しホラーではない、少年幻想的な雰囲気の漂う 

さて、 rDIABLOJ というゲームが出て以来、似たゲームなのである。 

ゲームがいくつもリリースされているが、今回紹介す そして、マ)レチプレイによるネットワーク RPG も可 

る 『Dark StoneJ は、ウルトラマン漫画に登場する能だが、そのボリュームが FDIABLOJ のように短 

黒いストライプの忍者タイプウルトラマンのような、時間でさくっとボスを倒して遊べるというモノでは 

まさに兄弟と思わせるネットワーク RPG なのである。なくて、ボスまで行こうとすると10時間以上はかか 

マウスドラッグによる移動と攻撃、 ITEM 装備レる勢いのものなのだ。さすがにボスまでたどり着く 

イアウトからそのシステム。おお！まさにこれは コロには、私自身がアンデッドになっていたのか、才 

『 DIABLO 』 ！戦闘システムのほぼ大枠が同じだ。ンラインスリーパー状態だったほどである。途中でや 

魔法の唱え方、食料の概念などこのゲーム特有のシめてち 0 K なのだが、せっかくだからボス倒そうなん 

ステムもあるがプレイしている感覚はそのままであ ていわれると、倒してみたい気持ちはあるわけで、 

る。それって真似ゲーなんじゃないの？当然そう ついついやってしまうのだ。もしマルチプレイに参 

思うだろう。たしかに真似てみたけど箸にも棒にも加する事を決意したなら、食事*トイレ•睡眠に万 

かからないダメなゲームじゃお話にならないが、こ全を期して、その日のテレホタイムを越えることを 

の [Dark Stone 』 は 『 QUAKEJ エンジンを使った覚悟し、ぜひボスを目指して欲しい。奥へ行くほど 

他のアクションゲームがあるように、 『 DIABLOJ エに熱い戦いが繰り広げられシングルプレイとはまた 

ンジンを使った RPG のようだといえるモノなのだ。違うパリバリ倒す気持ちよさが楽しめるだろう。 

もちろんこの 『Dark Stone ] ならではの要素が FDark Stone 』 は日本語版もリリースされるの 

あり、それらはシステムや演出的によく機能していで、英語が苦手というユーザーも堪能して欲しい。 

る。画面構成が全て 3 D となっていることで、いろん次号からは担当小野編集長 （ teddy でアーティスト 

な仕掛けや ITEM の配置 • モンスターの出現場所などに目覚めた38歳）の指令により、心機一転してもっ 

が一目ではわからない凝った位置に配置され、それ と幅広く洋モノゲームを紹介することになりそうだ。 

らを探すために視点を切り替えて探索するようにな 

っている。 rDIABLOJ タイプのゲームでは、視界内 

の敵や ITEM がぱっと見て取れることで、 MAP 全体 

を把握して次に何をやるべきかすぐさま判断するこ 

とができた。それはゲームの難度を適度にやさしく 

していたが、フィールドそのものにドキドキすると 

いうことはなかった 。 FDark StoneJ はライティン 

グの暗さも相まって道行く先が見えにくく、この先 

どうなっているんだろうといろいろ頭を働かせてく 

れる。いろんな視点から多角的にとらえ MAP 情報 

Kenzo Okamoto I 特殊美術造形家 。 TVCF •ゲームなどのいろいろなモノを制作。日々、 KALI などでオンラインゲーム 
ivenza ^KamoTO ■ に明け暮れるゲームジャンキー。今もって fEVER QUESTJ に夢中。 


ジャンル： RPG / メーカー：ズー/ 
機種 Win 95/98/ 価格：¥7,800 
(英語版）/¥8,8〇〇 (日本語吹替 
版 *11 月末発売予定） 
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そるべし。接着剤を使わないで八メ込むだけの部 
品をペチペチ組み立てていくと、15分も経たな 
い間に足首のアブソーパーがリアルに作られ、指 
の間接も彫り込まれた四肢が完成してしまう。フ 
ィンやら弁当箱の付いた複雑な形状の胴体部分な 
ど前後2枚のパーツを張り合わせるだけで完成。 
四肢を取り付けパーニアを背負わせ、ビームサー 
ベルを八メ込みシールドを持たせればほらすぐ目 
の前に、足はスラリと長く伸び、胸板厚く顔の小 
さい8等身（推定）のガンダムが大地に立つ。 

とはいえ技術の粋を集めた MG や PG とは値段で 
落ちる 「 FGJ は、組み立てただけだと真っ白なま 
まの「ガシャボン」にも劣るホワイトドール。こ 
れでは足りないとタミヤのニッパー980円を手始 
めに、グンゼ産業から出た 「 FG 用」と「武器•メカ 
用」のガンダムカラー、赤青黄色にサーベル用の 
里光ピンクにスミ入れ用のガンダムマーカー、筆 
を4本、塗料を伸ばす絵皿に隙間を埋めるパテに 
モールドを削るカッターなどをまとめて買ってみ 
る。けれどもいざ塗装となると、生来の不器用さ 
も細かい部品への塗装への意欲を激しく邪魔する。 

塗るべきか、塗らざるべきかと悩みたどり着い 
た結論がララァ様のご託宣「白いモビルスーツが 
勝つわ」。という訳で我が家の FG が今も「シ□イ 
ヤツ」なままなのも、決してガンプラ魂にもとる 
行為ではないとモデラーにはご理解頂きたく候。 


例のアニメにならう訳ではないけれど、14歳 
という年齢を、無垢な心が注ぎ込まれる情報に染 
まっていく多感な時期だと見るならば、14歳の 
時に見た『機動戦士ガンダム』が今の自分の性格、 
生活に与えた影響は、宇宙すら越える巨大なもの 
となっている。逆算せずとも自明の年齢になりな 
がら、毎月数万円のアニメ DVD を買い漁る立派 
な大人になったからね。 

『鉄腕アトム j 以来の「マンガ映画」の概念を 
ガラリと変えたのがガンダムというアニメ。宇宙 
と地球とで憎み合う人々を超えて生まれる新しい 
人類、ってな哲学的文学的ストーリーと、これも 
過去に類を見ない斬新なメカデザインの2つの面 
が、子供の癖に大人っぽさに憧れる境界にいた子 
供の心をガッとつかんだ。 

もっとも自分はと言えば、メカにはそれほど八 
マらずもっぱらリアルな物語性と安彦良和描くキ 
ャラクター（セイラさんっララア様っ…）にハ 
マってたクチで、 '80 年にバンダイが発売して買 
い求めに殺到した子供たちにケガ人まで出たガン 
ダムのプラモデル、通称「ガンプラ』にも食指が 
伸びなかった。生来の手先の不器用さがモデラー 
方面への進出を妨げたってこともあったけど。 

だから今年の正月に作ったマスターグレード 
( MG ) の『ガンダム Mk - nj がガンプラ初体験 
で、それすら延べ10時間もかかってしまった人間 
が、ガンプラの頂点に立つ「パーフェクトグレー 
ド」が手に負える筈もない。とはいえ世間がガン 
ダム放映20周年で沸き立っている今年に、初代 
『 RX -78-2 ガンダム』の1つも作っておかなきゃ、 
14歳の時から抱き続けるガンダム魂が許さない。 
で、買いましたよ。「ガンプラ」第1作を一新して 
値段は据え置きの300円で出した r ファーストグ 
レード1/144スケール RX -78^2 ガンダム』を。 

パーツを見ただけでは中学校の同級生が作って 
学校で見せびらかしていた、立体にすると短足で 
顔の大きい不格好なガンダムと変わらない。部品 
点数までもが当時と同じ46点しかなく、今のリア 
ルなプラモに慣れきったファンをこれで満足させ 
られるのかと首を傾げる。されど技術の進歩はお 


Written By タニグチリウイチ 

mlat Digital 

Efcls j ファーストグレード1/144スケール RX-78-2 ガンダム 
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タニグチリウイチ：1965年生まれ。夏のオタクイベント完全制覇！つて自慢にも何もなりませんが。ガレキの祭典「ワンフェス」に行つ 
てまで「青の6号紀之真弓ドール」と「中村主水ドール」を購入ってあたりに横型への苦手意識が見えるかも。にわか「ビーニー•ベイ 
ビーズ」収集家、本業は新聞記者らしい。 
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第37回 AM シ 


ーレポート& 


_ 


応揉レます！がんばれ！ゲ—セン！^カブ n ン)ゲ—ム i 流 AM シヨ—レ#—卜 
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去る 9 月 9 日〜 12 日、ア丨ケ丨ド 
ゲー厶の新作展示会、 AM シヨ— が 
行われた。 

今回のシヨーで特徴的だったの 
は、やはり音楽ゲー厶が山ほど出展 
されていたこと。右を向いても左を 
向いても音ゲー三味。ドリカム版 D 
DR 、 ソニックチー厶のマラカスゲ 
1、ラップにカラオケにキーボード、 
『ぶよぶよ』まで音ゲーになっちゃっ 
て、それはそれは大にぎわいでした。 
関係ないですが、コナミとジャレコ 
のブースが遠く離れて配置されてい 
たことに 主催者の 配慮を感じました 
ね。いや本当に関係ないですけど。 

そんな AM シヨーで我がゲー厶批評 
編集部が最も注目した出展物は…… 
f スポーン J ? 『デ ドアラ 2 J ? 


『トイファイタ 1 J ? チッチッチ。 

違う、違うぜァミーゴ！株式会社 
シーキユー•アメニック出展のアト 
ラクション 『ワ—ムホ— だ！今、 
時代は r ワー厶ホール J ! 

ショ ー開催期間中に行われた人気 
機種アン ケート によれば、ブライズ 
マシン部門で堂々の第2位！ 『お 
どつて！ピカチユウ』に次ぐ人気と 
いうのだから r ワー厶ホール j がい 
かに来場者たちのハートをイーグル 
グリップ(鷲掴み)したかお分かり 
いただけるだろう。 

r ワームホール j の魅力を文章で 
伝えるのは非常に難しい。幅10メー 
トル程度の密閉されたトンネルをく 
ぐるだけのアトラクションなのだ 
が、そこに足を一歩踏み入れると… 



…おおつ！ な、なんだ これは！ 
異次元空間突入！ 体が言うことを 

聞かないであります、大佐！足場 

はピクリとも動いてないはずなの 
に、なぜか世界がグルングルンと回 
つているように思えて、まつすぐ歩 
くことすらおぼつかない状態になる 
のであります！なんとも奇妙キテ 
レツ奇々怪々な SF (すこし • 131し 
ぎ by 藤 子 •！！. •不二 雄) 体験を 
得ることができるであります！ 
そんなわけでとにかく メチャ凄い 
ので死ぬ前に一度でいいから r ヮー 
厶ホール j くぐる ペシ！ 

一度入つたらもう抜けられない… 
…。 (編集部) 


r ワームホール j は東京、横浜ジョイポリスに股置されている（名称はアステロイド•ゾーン〉他、全国各地のテーマバークで体験できる。 

探して、くぐれ丨 pM8] 












う変わる？他 
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^ ^3 A 5 判/132ページ 

1 ■ J E 9 定価日80円(税込） 

■ ^0 http://www.microgroup.co.jp 

価値あるパソコンの姿を追う 

パソコンが欲しいのか、インターネツトがしたいのか。私たちはどち 
らを理由にパソコンを買うのだろうか。この両者の重みが転換する足 
音が、もうそこまで近付いている。 

パソコンはタダになったのか？ /無料配布パソコンの実態にせまる/パソコンだけ 
でなくスキルをも無僂配布するアメリカの事例/転換期を前にメーカーパソコンはど 


進化するプリンターの舞台裏 

'96 年の秋以降、カラープリンター市場は大きな変化を見せてきた。ひとつのエポック 
メイキングなできごとだった写真画質プリンターの登場から3年。激化するプリンター 
戦争では、どんな技術革新が行なわれてきたのだろうか。そして気になる今年のトレン 
ドは何だろうか？主要メーカーへの取材を通じ、過去の、そして年末のプリンター戦 
争を展望する。 


ソフト&ハ_ド批評、連載陣も絶好調!! 



編集•発行マイクロデザイン出版局 
〒 104-0043 東京都中央区淒 2-4-1 マイ 
クロ グループ ビル 
TEL .03-3206-1641 (販売） 
FAX .03-3551-1208 
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どうも、ゲ—ムもいいけど映画もいいよ。 
おせちもいいけどカレ—もね。そんな感じ 
でゲ—ム批評編集部オススメ映画紹介コー 
ナ I 。 

今年はドイツ映画がブ—ム (？) という 
ことで、活きの良いドイツ映画を紹介。力 
スケーダー(クロックワ—クス配給秋公 
開予定)です。ドイツのとあるスタントマ 
ンが「どうしてドイツ映画にはスタントシ 
丨ンが少ないんだ？そんなら自分で作る 
ぜ！」 と一念発起して映画を作つちゃつた 
というスタントバカー代映画。全編とにか 
くスタントシ—ンの嵐！大興奮間違いな 
しであります。 

『ポケモン』のクリエイタ—、田尻智氏 
に影響を与えたというジヨン•ウォータ— 
ズ監督(本誌15号参照)の新作は：— LO 
VE ベツカ— (ヘラルド配給10月末公開 
予定)。カメラ小僧がひょんなことからア— 
テイストに祭り上げられてしまう様をコミ 
カルに描いたゥォ—夕—ズ監督の半自伝的 

映画。楽しげな作品でありますが、 R 指定 

です。なぜそうなつたのか映画館でお確か 

め下さい。 

ウォー ターズ に負けず劣らずカルトな人 

気を誇るテリ！ギリアムの最新作ラス 

ベガスをやつ0けろ(東北新社配給10月 

公開予定)もついに日本公開です。主人公 

の悪漢ジヤ—ナリストを演じるためにハゲ 

頭にまでなつたジョニ—•デップの熱(怪) 

演に注目。映画の最初から最後までヤクで 

ラリつてるという凄まじさ。『モンテイ•パ 


イソン j さながらのキテレツイメ I ジの連 
発もギリアムらしい怪作。 

ミニシアタ—系でオススメなのがコリ 
ン•マツケンジーも*〇ひとりのグリフイ 

ス(パンドラ配給公開中)。映画史を覆 
す伝説の映画監督、コリン•マッケンジ— 
の謎を追つて、 r ブレイン•デッド』のピ— 
夕！ジヤクソン監督が川口浩探検隊ばり 
のアドベンチヤ—を繰り広げるオチヤメな 
ニユ—ジ I ランド映画。愛すべき I 本です。 

そして、アメリカで公開されるや噂が噂 
を呼び、全米興行成績5週連続 NO _ 1を 
記録したオドロキの大作'シツクス•センス 
(東宝東和配給近日公開)は凄い。「ブル— 
ス•ウイリス主演？バカアクションじゃ 
ね—の？」などという声を I 掃する新感覚 
スリラ—。とにかく観ろつてこと！それで 
は映画館で待つ！ 

(編集部) 


-i 

力 

ツ 

ぺ 

E 

V 

〇 


f 







(千葉県 JIG HEAD ) 

◎否。時代は狩りなのさアサルト。 
(堕天使くん） 







堕天使くんの 
R 者お悩み相鑌室バート3 


Q . 最近、太り気味です。ゲームをしながら瘦せるダイ:] 
(山口県押し出しキリーク） 


ット方法を教えて下さい。 


圓 




◎よ一し、フ▲テレビや菅•人に 
ケンカ売つたり、スタジオジ■リ 
の美術館建設のウラ事情をレポー 
卜 するぞアス トロ ロボ•ササ。 

〇それは「サ※ゾ ー」 でしょ！ 
★惑星たんさきカツシ—二が近づ 
いて来た。もし地球に落ちていた 
としたらゲ—ム批評はどうなつて 
いたのだろうか？ 

(兵庫県ススメ…ススメ…ミラ 
ィぺ) 

〇いやいや、ゲーム批評どころか 
日本全体が危ないと思うんですけ 
ど . 〇 

◎カツシ ー ニ、落ちて くると いい 
なぁ愛戦士ニコル。 

★「私の名前は切手スぺ—ス……」 
なんて書いてあつたので、わざと 
横にずらして貼つちやいました。 
こんなヒネクレ者は私以外にも最 
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一今、この瞬間から、君も 
貴女も「ゲヒョイ」の一員！ 

〇皆様こんにちは。暑い夏も過ぎ 
まして、いよいよ秋です読者コー 
ナー。担当は私、天使子と……。 
◎こんにチワワ。い-〜マリスミ 
ゼルのマナが読んでるかと思うと 
緊張するね。僕たちの武器は未知 
の可能性だ (© KAIKAN フレ 
—ズ)。そこんとこ夜露死苦。ア 
シスタントの堕天使くんです亜空 
戦記ラィジン。 

〇(無視)それでは読者コーナー 
に参り ましよう。 

★編集長が代わって誌面がマィル 
ドになりましたね。いや、良いと 
は思うんですが、刺激的な記事も 
読みたいなと……。 

(東京都豆腐頭) 















r 大分県こはく嫌によれば大分にはまだちやんとしたサツカー場が出来てないらしいぞ号 
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堕天使くんの 
软者お描み相談室パート3 


a . パワーグローブをつけて高橋名人になりきって r スターフォース j を遊ぶといい 
でしよう。 r スターソルジャー j でも可だよアクトレイザー。（堕天使くん） 


低 50 人はいるんじゃないかな？ 
ついでだから何人いたか集計して 
発表してもらえませんか？ 

(岡山県馬場浩司) 

〇ついでだから集計してみまし 
た。切手スぺースさんを隠さずに 
貼ってきた人が21人、ちょっとず 
らし JT 貼ってきた人が 14 人、そし 
て rs I んなしてきた人が2人い 
らつしやいました。 

◎ゲーム批評読者って、「笑って 
いいとも！」の観客並みに ノリが 
いいね悪魔の招待状。 

★ NH K が流行らせよぅとしたけ 
どサッパリだった千葉ロッテの「マ 
リンガン打線」に|票！ 

(岩手県本城勝志) 
◎関係ないけど、「ローデイスト」 
とか「アウシタン」とか「ビック 
リハウサー」といった雑誌読者の 


呼び名のゲー厶批評版を考ぇたよ。 
「ゲ I ヒャー」つていぅのさ暗黒 
神話。 

〇ダサすぎる つて！ 

◎藤村俊二つぼく「ケヒョィ」で 
もいいよ赤い要塞。 

★7 月にやつとメガドライバ—に 
なりましたが、肝心のソフトがほ 
とんど売つてなくてツライ毎日で 
す。 (大阪府めらひげ) 
〇今更メガドラィバーとは、修羅 
の道を歩んでますね。 

◎僕も先月やつと「レーザーアク 
ティパー」になつたよアディアン 
の杖。 

〇「レーザーアクティバー」 . 

輪をかけてダサィよぉ！ 

★なんだか 編集部が男含有率 10 
〇% になつてから汗くさい 特集が 
続々と。もつとやつて下さい。 

(高松市笙田魚介) 
シ ★たまには表紙を女の子 
ん} にして くれ。 

(兵庫県北野義弘) 
] E » C 仔 ★そろそろいいんじゃな 
射 M ぼいスか？街みか。 

(埼玉県愛媛名古屋) 
(11)107 力〇というわけで、全部の 


リクエストに応えちやいました。 
エラいでしよ。 

◎天使子ちゃんは良い子だね〜ア 
ネット再び(「なっちゃん」の C 
M 風に)。 

〇ちゃん付けで呼ぶんじゃない！ 
年下の癖に！ 

◎だって僕、 10 万 7 歳だよ。おね 
—さん、それよりも上なの姐(あ 
ねさん)？ 

〇(完全無視)それでは次のおハ 
ガキを . 。 

★ピクニック中に野生の猿と遭遇。 
『サルゲッチュ J のよぅに捕まえよ 
ぅとしたら、逆襲されてサンドイ 
ッチと GL A Y の cD を盗られた。 
猿って怖い。 

(神奈川県遠藤まりな) 
◎僕は GLAY よりもグレィト. 
リッチーズの方が好きだなアンド 
ロデュノス。 

〇? 

★近所のゲ—ムショップでセガサ 
夕—ンソフトのワゴンセ—ルをや 
ってた。お金がないので次の日に 
行ったら、ものの見事に閉店して 
いた……。ウ、ウガ ！• 

(宮崎県地雷真こ 


〇これは……よっぽど悲しかった 
んでしようねぇ。 

◎ワゴンセールってステキだよね。 
『雀帝バトルコスプレイヤ 1 J も 
f お嬢様を狙ぇ”：』もワゴンで G 
ET だよ天城紫苑。 

〇う一、なんか、リアル。 

★「DC 版『ソウルキャリバ—』 
を PS に 入れても動かない！ ど 
うして くれる！」 と苦情の電話を 
かける僕はクレーマーでしよう 
か？ (奈良県 鹿 はっぱ) 
◎「『キングスナイト』を RPG だ 
と思って買つたら、シユーテイン 
グゲームだった！どうしてくれ 
る！」と苦情の電話をかける僕は 
クレーマーでしようかアトランチ 
スの謎？ 

〇 r キングスナイト j ネタはもう 
ぃぃって！ 

◎あと r ポパイの英語遊び』買わ 
ないアバラバーン？ 

〇それも前回やったって！ 
◎それにつけても、おね一さん、 
歳いくつなのアーガス？ 

〇 . 愛天使伝説ラリア 

ット！(ドポキヤス！) 

◎愛し あう 事しかできない。 



一堕天使くんの読者お悩み相談室バート3……みんなの悩みをポクが解決してあげるよ。悩みの内容をハガキに香いて 
ir ゲ—ム批評読者コ|ナ—堕天使くんの読者お悩み相談室パ—卜3」係まで送つてねアィスクラィマ—。 











(神奈川県斜ん風) 



メーカー：任天堂/機種：N64/価格：¥6,800/発売日： 1 98年11月21日 


an 


読者による批評のページ 

%eaaefs Cntujue 

読者だからわかることもあるし、読者にしかわからないことも 
ある。そんな「読者による班:評」が満載のこの コーナ_〇 業界 
を外から見た、新 u ^ u こ触れてみませんか？ 


恋愛パートの演出が実にぅまい！ 
恋愛=エッチに直結する男性と違 
い、女性はその過程重視。いかに 
心地よく、甘い言葉で女心を酔わ 
せてくれるかが恋愛のキモなので 
す0 

以上のことを踏まえれば、既存 
の美少女ゲー厶も、ステキな女性 
向けゲ^ — 厶にリニューアルできま 
す。例えば r サクラ大戦』。まず 
ゲーム中の男女の立場を逆転させ 
る。主人公は有能な女性隊長。男 
ばかりの秘密部隊の隊長に任命さ 
れるも、厳しい反発にあぅ。しか 
し隊員との対話の中から信頼関係 
が生まれ、やがて恋愛へと発展す 
る…。戦闘パートは、 よりお 手軽 
に AI バトルでも、カードバトル 
でも可。隊員との信頼関係を計る 



メインの20代男性と同じ数だけ女 
性ゲーマーが増ぇれば、日本のゲ 
—ム人口は一挙に倍になるといぅ 
のにね。ゲー厶人口の伸び悩み、 
ゲー厶離れがとやかく言われてい 
る今こそ、女性のハ ートをわ しづ 
かみにする「ギャルゲー」の存在 
意義を問い直すべきです。 

それにはまず r アンジヱリーク j 
が ヒットした 要因を分析するの 
が、手っ取り早いでしょぅ。第1 
は、キャラの魅力。いずれ劣らぬ 
個性的な美形が9人も！いろん 
な味を一度に試したがる欲張りな 
女性心理を上手く衝いています。 
次に表向きは惑星育成 
といいつつ、実は恋愛 
シミ ユレ ーシ ョン。い 
わばオフィスラブ状態 
で、女王になりたいけ 
ど 恋もしたい、といつ 
た本音と建前を巧みに 
使い分ける女心を見事 
に表現。そして、その 


•免着^^1 簽 ^ 

I 般投稿部門 

いや—今年の M は署かつたです 
ね。久々に弊誌創刊号を制作して 
いた、'94年の霣を思い出しました。 
年末のサタ—ンと PS の発売に向 
けて、両社が水面下で熱い火花を 
散らした、そんな霣でしたつけ。 
そんなわけで(どんなわけで90 
読者批評の始まりです。 


女性だから楽しい 
ギヤルゲ—が遊びたい=: 


「もっとギャルゲーがやりた一 
い”：」って、ギャル ゲー といって 
も美少女 H ゲーではありません。 
ギャル、女の子、女性がプレィし 
て楽しい、女性向けゲー厶のこと。 

TV ゲー厶が世に出て20年余 
り。なのに、真の女性向けゲー厶 
が、いまだ「アンジエリーク J 1 
本だけといぅのは、あまりに酷い 
現実だと思いませんか？ま、女 
性ゲーマーの割合が増ぇてきたと 
はいぇ、全ゲー厶人口のせいぜい 
1〜2割。仮に、ゲームユーザー 




のが戦闘パートと割り切るべし。 
現実でも1回のデート ( H ) で相 
手の全てを知ることはできないも 
のね。もぅ一例は r 下級生 J 。 こ 
れも男女を逆転。魅力的な先輩 
(プレィヤ ー) が、下級生との恋 
に落ちるお話で、キヤ ラクター は 
アニメ絵ではなく、全て実写。ジ 
ヤニーズ Jr. を使ぅのです。中高併 
設校を舞台にすれば、 12 〜 18 歳の 
おいしい盛りの男の子と恋愛し放 
題！松潤や滝沢くんが愛をささ 
やいてくれるなんて、想像しただ 
けで胸がド キドキしません!?:ま 
た教師や講師役で、 SMAP、T 
OKI 〇を使うのも、幅広いファ 
ン層獲得には効果的でしよう。ジ 
ヤー11ズ系アイドルには親子孫3 
代のフアンがいるほどですから。 



以上のよぅに女性向けゲー厶に 
は、アクションやゲー厶性より、 
シチユエーションが大切な要素で 
あることがわかりますね。もとも 
と男性と女性の嗜好は違ぅのです 
から、格闘やレースゲー厶を「女 
性もできます」と押しつけること 
自体が無理なことを、ゲー厶関係 
者は改めて知るべきでしょぅ。 

(ANNE 松本) 
小野さんの従姉妹にも21歳の趣 
味も性格もフツ I の OL がいるの 
ですが、：>6長野君のフアンが高 
じて『ウルトラマンティガ』のビ 
デオを全巻集めたのには«きまし 
た。画面に向かって「長野君ガン 
バレ！」なんて S 〇てるのをみる 
と、う—ん V 6 恐るべしと思わさ 
れます。昔か6女性に支持されな 
い娯楽は廃れるとも言 
われており、ここはジ 
エンダ—云々と堅いこ 
U とは言わず、フアンタ 
ジ—と割り切ってぜひ 
p /^ ll *) 真剣に作ってもらいた 
いものです。業界の女 
堞性開発者の皆様、如何 
_^澜でしようか。 



それは、僕がこの本のように小 
難しくも面白い雑誌を読み始める 
ようにな るず つと、もつと 昔の話 
です。僕には僕の考ぇる『俺の夢 
ゲー厶 J というものがありました。 

僕は田舍で育った人間で、その 
例にもれず、小学校時代はよく裏 
山に入り浸つて遊んでいました。 
僕の『俺の夢ゲーム J は、そのと 
きの思い出が土台となって形成さ 
れた物でした。裏山は、完成され 
ていて、完結している(と当時は 
思っていた)箱庭で、簡易的な冒 
険の舞台でした。その舞台の内を 
財宝(主にクワガタ虫やカブト虫) 
をもとめてさまよい歩く、といつ 
たところで しよう か。 

しかし、当たり前のことだけれ 
ど、その裏山にはマンガや映画に 
出てくるような危険なモンスター 
なんかいなかつたし(まさか、い 
て欲しかつたとは当時でも思って 
はいなかつただろうけど)、その 
危険なモンスターを退治するため 
の伝説の剣なんかも埋まつてはい 


ませんでした。隠された秘密の洞 
窟も、残念ながら一度も見つけた 
ことはありません。 

というわけで、 もしも そんなの 
があつたらいいな一、と考えるわ 
けです。ついでに、自分はある程 
度に安全な位置にいられたらと、 
ご都合的な注文も忘れずに付け加 
えて、その妄想が行き着いた先が 
『俺の夢ゲー厶』というわけです。 

当時、その少年を取り巻いてい 
た現実は、ファミコンの少し角張 
つたテレビ画面がせいぜいで、な 
のに、悲しいことに想像力だけは 
無限大でした。だから、その『俺 
の夢ゲー厶 J の現実での実現度は、 
ドラえもんの実現度と、どつこい 
のレベルだと思つていました。 

そのうち僕の頭の中からは、次 
第に『俺の夢ゲー厶 J の存在は忘 
れられていきました。目の前では 
結構良質なゲー厶が次々とリリー 
スされていつたし、夢は夢だと思 
つていたからだと思います。 

それから早十年近くの歳月が過 
ぎ、そんな忘れていたことを、僕 
は r ゼルダの伝説時のオヵリナ』 
を遊んでいた時にふと思い出しま 








ネットでは日々熱い競争が続いている。 
<http://www.seQa.co.jp/sega/pc/> 



れを見て筆者が再挑戦しているこ 
とは言うまでもない)。この瞬間 
にもランキング1位を目指して夕 
イムを刻んでいるドライバーが大 
勢いることだろう。それは現実の 
ラリーが持つストイックさと、ゲ 
—ム内容とはまた別のところで、 
どこか似ていないだろうか。 

PC 版『セガラリ 12 J は国産 
レースゲー厶としての完成度はも 
とより、インターネットでのラン 
キング登録という後付オプション 
を導入することで、実際のラリー 
に似たストイックさを獲得できる 
良質のドライブゲームである。 

(大阪府湯浅健司) 


した。ああ、あれつてこんなよう 
なゲー厶だつたのかもしれない 
な、と漠然とした感覚なのですが。 

ハィラルという世界には冒険と 
いうよりも、探検という言葉が似 
合うように思えます。目の前にあ 
る物をちよつとずつ触つていつ 
て、少しずつ自分の世界を広げて 
いく感覚。最初は訳もわからない 
世界が、僕が歩くにつれて自分の 
裏山になっていく感覚。 

高いところに立てばキユーッと 
なつてしまつたし、夕方になると 
訳もなく街に帰りたくなつてしま 
います。危険なモン スター は辺り 
を徘徊しているし、そして、都合 
がいいことに僕自身は蚊に血を吸 
われないし。 

時として、創造力は想像力を凌 
駕してし まう、 なんて昔なにかの 
本で誰かが言ってました。 r ゼル 
ダの伝説 j は僕を含めたどれぐら 
いの人間の想像力を凌駕したので 
しよう か。 

僕はもっと自分の想像力を鍛え 
て、次の r 俺の夢ゲーム1_を待ち 
たいと思います。 

(埼玉県下田明広) 


実は小野さんの夢ゲ—は究極の 
スパィゲ—ムなのですが、その音 
ベルリンの壁が崩れて体が疼き出 
し、旧東欧諸国を旅行したあげ< 
ル—マニアで置き引きに会い、一 
文無しになつたことがあり まし 
た。そこで改めて感じたのが、金 
はな<とも腹は減るということ。 
それ以来『ルナティックド—ン』 
シリ—ズを遊んで PC が餓死する 
と、少々複雑な気持ちになります。 
ゲ—ムが夢を超えたのな6、今度 
はもつと素敵な現実の体験をし 
て、またすてきな夢を見て下さい。 


インタ—ネツトで広がる 
『セガラ U — 2』 の魅力 


筆者はラリーといぅ競技にかな 
りストィックな印象がある。抜き 
つ抜かれつのデッドヒートもさほ 
どなく、ナビゲーターの指示だけ 
を頼りにタィムを競い合ぅ地味な 
レースに見える。 

そのためか国内ではラリーゲー 
厶はなじみが薄いが(そのかわり 
峠を攻めたり、首都高を走るゲー 
ムが出てくるのが興味深い)、海 
外では人気があるようで 、 『Colin 


Macrae RALLY 』 をはじめ、良質な 
作品がいくつも発売されている。 
またそのほとんどが 「ラリ ーのシ 
ミュレ ー シ ヨン」 であり、 リアリ 
ティを追求した、非常に スト イッ 
クな作りだ。 

しかし『セガ ラリー 2』は 違う。 
元が ア^ ~ケ ードということも あ 
り、リアリティよりもゲー厶性を 
追求したゲ ームと して成功してい 
る。 そして ドリー厶 キヤ スト 版に 
続いて発売された PC 版の移植度 
と完成度は、目の肥えた ファンを 
も唸らすに十分の出来だ。 

このように一見ストイックさを 
放棄したかに見える f セガラリー 
2 J だが、インターネットを利用 
すると話は変わる。といつてもイ 
ンターネット対戦ではない。セガ 
のホー厶ぺージでは自由参加の夕 
イムランキングが行われており、 
閲覧やタイムの登録が出来る。自 
分の実力が一目でわかるのだ。 

またプレイヤーの中には自分の 
ホー厶ぺージでリプレイデータを 
公開している人もいて、それをダ 
ウン ロードする ことで 速い人の走 
りを実際に見る こと もできる(そ 
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『ファンタジーゾーン』の液晶部分。 


てるという、 2 つの タイ ミンクが 
重要だと言える。そして、この要 
素によって「ギャンブル性」より 
も「ゲー厶性」が強くなっており、 
練習次第で誰にでも楽しめるもの 
になつている。 

新作ゲー厶を作るとき、どんな 
ジャンルのゲー厶でも、 メーカ ー 
は画期的なアイディアと最新の技 
術を用いて、まつたく新しい世界 
観とシステム、さらにはビジユア 
ルを作ろうとするだろう。ユーザ 
—側も、過去に似たようなゲー厶 
があれば、単なる模倣としか捉え 
ようとはしない。しかし『フアン 
タジーゾーン』は、あえてそれを 
逆手にとって、過去の名作をメダ 
ルゲー厶にアレンジして、成功し 
た珍しい例だといえる。 

過去の名作を懐かしい思い出の 
一つとして記憶しているよりも、 
新しい形で生まれ変わらせる方 
が、ゲームも喜ぶのではないか。 
私はメダルゲーム版『フアンタジ 
1ゾーン J で、そんな思いにさせ 
られた。 (茨城県アレフ) 
『ヤツタ—マン』に続くセガ. 
キヤラクタ—メダルゲ—ムの第2 


を増やすためには、 モニター 上の 
オパオパが、敵を倒した際に落と 
すメダルアィテムを取らなければ 
ならない。そしてオパオパが攻撃 
するには、メダルガンでメダルを 
リングの中に打ち込まなければな 
らないのだ。しかし、ただリング 
ばかりを見ていても、メダルは増 
えない。なぜなら、攻撃の種類に 
もよるが、たいていオパオパは正 
面しか攻撃をしないからだ。しか 
も、オパオパは常に上下に動いて 
いるので、タイミング よく メダル 
ガンを撃たなければならない。 

この、回転するリングにメダル 
を撃ち込むことと、敵に攻撃を当 


ラリ—のストイツクさもさるこ 
となが6、モ|夕|スポ|ツ特有 
のストイツクさと、インタ I ネツ 
卜のタイム競争がマツチしている 
のかもしれませんね。その昔 MD 


版『ス I 。ハ—モナ nGp 』 で友達 
とタイムアタックに燃えた時のこ 
とを思い出します。ネットゲ—ム 
はリアルタイム性にこだわる以外 
にも、方法がありそ〇ですね。 




ライタ—志望部門 


さて、本誌ライタ—を目指す 
「ライタ—志望部門」の始まりで 
す。3ポイントゲットして、晴れ 
のライタ—の座を獲得するのは誰 
か。今回の題目は「エレメカ」とい 
うこともあり' いつもとは違った 
内容になりそ〇ですが、どのよ〇 
な批評が集まったのでしよろか？ 


過去の名作の意外な復活 
『フアンタジ—ゾ—ン』 


私はあまりメダルゲー厶は遊ば 
ないほぅだ。だが、あまりの懐か 
しさについ コィンを 投入してしま 
つたゲームがある。懐かしいとい 
つても、メダルゲーム自体の話で 
はない。モチーフになつているの 
が、あの『ファ ンタ ジーゾー ン j 
だつたのだ。 


このメダルゲー厶のギミック 
は、中央で回転しているモンスタ 
—型のリングを狙って、メダルガ 
ンでメダルを撃ち込むといぅ、極 
めて単純なものだ。だが特筆すベ 
きは、各プレィヤーの前に、小さ 
なモニターで『フアンタジ^―ゾー 
ン J のゲー厶画面が映されている 
ことだろぅ。そこには昔のままの 
オパオパや敵がふわふわと飛んで 
いて、思わず PC エンジン版で熱 
中していたころを思い出した。 

しかし、これはメダルゲー厶で 
あり、メダルと モニター の関連性 
が存在する。そして、それこそが、 
オリジナルとは違った面白さを生 
んでいるのだ。 

モニターとの関連性とは、オパ 
オパの動きに集約される。メダル 







弹『フアンタジ—ソ—ン』の批評 
です。 58 ベ—ジか 6 開発者インタ 
ビユ—も掲載していますので、併 
せてお読み下さい。液晶を上手< 
使つたメダルゲ—ムの新機軸で 
す。意外な形で復活して、一番 II 
いているのは、実は才。ハオ。八なの 
かもしれません。アレフさん1ポ 
イント獲得です。 


実体のある人馬の面白さ 
『0イヤルアス n ツト nj 


実体のある騎手と馬が競馬場を 
走る。これができるのは現時点で 
ゲーセンの競馬ゲームだけである。 
名作と誉れの高い『ダービースタリ 
オン j r ウイニングポスト j をもつて 
しても、これだけは再現不可能だ。 

筆者がプレイした『ロイヤルア 

スコット nj は、大人の歩幅 30 歩 

分の筐体のコースを、握り拳大ほ 

どの人馬が駆け抜けるといぅ趣向 

のゲー厶である。プレイ^ —は競 

馬場を取り囲むよぅに座り、レー 

スの行方を見守る。自分のメダル 

を投じた馬が目の前を走る興奮。 

玩具のような馬でも、一度走り出 

すと生命感が出てくる。 


画面上ではなく、実体のある馬 
が体を震わせながら頑張つて走る 
姿は ちょつ と感動す る。 実際筆者 
が 『ロィヤル アスコット nj に入 
れ込んでいる隣では、年齢性別に 
かかわらず、多くの参加者がレー 
スを 見守り、楽しんでいた。 

プリンを食べる子供。少年三人 
組。カップルニ組。ピーナッツを 
片手に賭けているおじさん。その 
おじさんを待つているぅちに、自 
分も参加しているおじさんの奥さ 
ん。筆者はここにゲーセンを活性 
化させる一つの未来像を見た。 

人間は古来より、実際に存在し、 
動く物を娯楽として親しんでき 



た。古くは日本のからくり人形、 
西洋の自動人形であり、最近では 
『 AIBO 』 や『レゴマィンド 
ストー厶 J があげられる。実体を 
持つ娯楽の提供は、ゲーセンが娯 
楽として商売として生き残ってい 
くための、一つの方法だろう。 

ァ ーヶード 市場が苦戦している 
ことは過去のゲー厶批評の中でも 
触れられている。最近では基本的 
に数分で終わるァーヶードゲーム 
をわざわざ遊ぶのは物好きという 
雰囲気もある。家庭用ゲームなら、 
遊ぶために一度お金を出せば、そ 
れ以上の投資は必要ない。ゲー厶 
を所有することもで きる。 移植を 
待っていても良い。これではゲー 
センが苦しくなるのも当然だ。 

ゲーセンでしか出来ない面白い 
ゲーム を遊びたいというのが、一 
般ユーザーの率直な気持ちであ 
る。筆者は家庭用ゲー厶では実現 
できない、実体を持った娯楽 こそ 
がゲーセンが生き残る方法だと考 
える。 (愛知県河野友和) 

小野さんも先日 AIBO が動い 
ている様を見て、これだつたらテ 
レビゲ—ムの方がずつと面白い物 


ができると思つた後で、でも 25 万 
円の PSV フトとい〇企画はあり 
得ないな、と思い直しました。や 
はりそれが「モノ」であることの 
強さなのでしよ/ 0 か。アイディア 
次第でまだやれることはあると教 
えてくれているようです。河野さ 
ん 1ポイン ト獲得です。 


今回の応募を集計すると、一般 H 
投稿 20 通、ライタ—志望 4 通と 、 IIP 
それほど狭い門ではないことがわ M 9 
かると思います。読者アンケ—卜 H 
の結果を見ても、人気のある nlHII 
ナ—なのですが、その割に応募数 PM 
が少ないのは、「批評」という言 u 
葉に気後れするか 6 でしよ/つか 。 H 
もつと肩の力を抜いてみると、い H 
ろんな物が見えてくるかもしれま H 

せん。ちなみに次回のライタ—志！！ 

望の理目は r ネットワ—クゲ—ム」_ 
です。 PC でも DC でも GB でも ■! 
•_ モ—ドでもつなげて面白ければ1, 
何でも OK ◊具体的なタイトルを^ 
一〇あげて論じて下さい。もちろ n 
ん一般投稿も歓迎です。皆さんの I 一 
力作をお待ちしております。 


ロデザイン出版局「隔月刊ゲーム批評」編集部読者 
ご明記下さい。 次回締め切りは10月30日（必着) _ 
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2000年1月末典充 
投箱大募集 


定! 


長らくお待たせいたしました。「投稿ゲーム 
批評 • 読者あっての本ですからパート 3 J 
を作ります！つきましては読者の皆様か 
らの投稿を大募集！熱き思いやご意見、 
イラストなど遠庙せすドンドン送ってくだ 
さいませ！また、以下のようなコーナー 
も企画しておりますので3ロシク！ 

•僕の私のベスト10 (&ワースト1 0) 

皆様のゲーム人生において「これだ！」 
と思われる私的ベストゲーム10を理由を沿 
えて選んでください。今回はワーストも募集。 



•ゲーム再評価 

星の数ほど発売されているゲームソフ 
卜。有名ソフトからマイナーソフトまで、 
手当たり次第に再評価！ 

籲私だけの名作 

あなたの胸の内に仕舞われた名作を、世 
の中にお披露目！その作品に対するパト 
スをしたためてポストへ G 0 ! 

•ここがヘンだよ ゲーム 業界 (& ゲーム 批評） 

普段あなたが思っている「ここがヘンだ 
よゲーム業界」な意見を大募集！また、 
ゲーム批評への意見も同時募集いたします。 

籲俺たちゃ ゲーム ク レーマー 

なんでもいいから君のクレームを聞かせて 
くれ！理不尽で笑える物ほど掲載率アップ！ 

•おしえてげ一むひひよ5 

ゲームに 関する質問を大募集！ ゲーム 
批評が誠心誠意を尽くしてお答えします！ 









『ゲ■ム批評』の i 集方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの結びつきか5、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは『ゲーム批評』の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

• 広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょうちん』記事に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制 
作者の優劣が評価を決める）の二面性があり、共に尊重するが、 

商品よりも作品としての立場をより重視する。 

• 批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力 
を前提とする。ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数を 
つける、といったやり方は行わない。 

• 批評は、感想文でも中傷でもなぐ建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、 

広し、視野を持ち作品の背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると 
判断したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認につ 
いてはすみやかにメーカーおよびユーザーに謝罪する。だが、 

意見の相違については、納得いく回答が得られるまで意見を撤 
回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 

私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 

ゲーム批評編集部 




赤田政一 
大塚行雄 
北尾秀二 
井澤博人 
飯塚勝 


籲電茶瀆け （1 名) 

栃木県梅木忠正 


•CAPCOM SECRET 
FILE (3«) 

愛知県青山竜司 
大阪府福原具彦 
大阪府山県哲夫 


< Vol .3>'95 年4月発行775円（税込）■特集1「次世代機を斬る！」 
參セガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーション他■特 
集2「ゲームスクールの実態」 < Vol .4>'95 年7月两行775円（税込） 
■特集1「帝王任天鲎の悲哀と栄光」•ウルトラ64はすべてを凌駕でき 
るのか？他■特集2「確信!!シミュレーションゲーム」 < Vol .5>'95 年 
9月拜行775円（税込）■特集1「新世代ゲームの葛藤」參アークザラ 
ッドは「新世代 RPG 」 の扉を関けたのか他■特集2「ゲームの批評とは 
何か」く Vol _6 V 95 年11月発行775円（税込）■特集1「衝撃、キャ 
ラクターゲーム J •魔法騎士レイアースキャラクターゲームにおける新 
しい道標他■特集2「裏ソフトの『濃密』な生應」 < Vol .7>'96 年1月 
発行775円（税込）■特集1 「 RPG の本質とは何か」•ドラゴンクエス 
卜切 RPG 最高峰の説得力他■特集2「決着!？サターン VS.PSJ < Vol .8> 
•96 年3月発行775円（税込）■特集1「スクウェア幻想の真実 」# FFW 
PS 参入の衝擎！他■特集2「今が旬の制作者たち」 < Vol .9>’96 年5月 
発行775円（税込）■特集1「始動…アドベンチャー」參バイオハサー 
ド体験する 「恐怖」の可能性他■特集2「ユーザーとメーカー存在を示 
すもの」く Vol _10>，96 年7月拜行775円（税込）■特集1「ゲームは 
誰が作っているのか」#私たちは誰を評価すればいいのか他■特集2「徹 
底！シューティングゲーム」 < Vol . l 1 >96年9月两行775円（税込） 
■特集1「どこまで出来る!？ NINTEND 064 J # N 64発売が意味するもの 
他■特集2「デザインするゲームたち」 < Vol . l 2>’96 年11月髡行 
775円（税込）■特集1「注目メーカー全特集」參カプコン〜完璧を目 
指す華やかな格翮帝国他•クリエイターの原体験横井軍平•特別対談 
ナイツスタッフ X 本誌編集長< Vol . l 3>'97年1月発行775円（税込） 
■特集1「今のゲームっておもしろいのかよ」•ゲーム離れが囁かれる 
現状とは!?他•クリエイターの原体験亙重郎•告発！美少女ゲーム業 
#< VoU 4>_97 年4月発行798円（税込）■特集1「個性派ゲーム大 
特集」♦カッコワルイがカッコイイ時代の到来他 • クリエイターの原体 
験安田朗•特別企画「業界に広がる波紋」 < Vol . l 7>'97 年10月発 
行780円（税込）■特集1「格颺ゲーム、飽きねぇか？」•かげりの見 
えてきた格鬭ゲームブーム他•クリエイターの原体験薗部博之 < VoU 8> 
■98 年12月典行780円（税込）■特集1「ゲーム業界、ここがカッコわ 
るい!？」參ゲーム、メーカー、クリエイタ ー、 マスコミのカッコ憑いこ 

と他 < Vol _19>_98 年2月発行780円（税込）■特別特集「一冊丸ご 
と、ソフト批肝!!」參 ABEaGOGO 、 グランディア、チョコボの不思議 
なダンジョン他•クリエイターの原体験百田郁夫•検証、ポケモン亊 
件の真相 < V 01.20ソ98年4月男行780円（税込）■特集1「売れるゲ 
ーム、売れないゲーム」#『七ツ風の島物語』が映し出す業界の歪んだ 
現実他■特奠2「中古ソフト販売は憑か ？ J < Vol .2 1>_98年6月髡行 
780円（税込）■特集1「それじゃ、ゲームの面白さってなに？」•ス 
クウェアの台頭、任天黉の苦悩他■特集2「今、ゲームマスコミに求めら 
れているもの」•新連載「ゲーム業界、明日はしらない。」 < Vol .23> 98 
年10月発行780円（税込）■特集1「来るか!？ NINTEND 064」 參異色組 


織、マリーガルの目指すもの他■特集2「通信ゲームってどうなん 
だ？」•特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして今思う」第二 _• 
クリエイターの原体験小松千佐子 < Vol .24>’98 年12月两行780 
円（税込）■特集1「挂破りのソフト批評スペシャル」•禁断の発売前 
ソフト批胛、忍者•探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追及ゲームと著作 
権を巡る諸問題」•新連載「岡本吉起の首わしてもらうで」「失われた伝 
説を求めて」 < Vol .25>'99 年2月発行780円（税込）■特集1「こ 
んにちは、ドリームキヤスト」•サードバーテイが語るドリームキヤ 
ストの現状と展望他■特集2「音楽ゲームの過去、今、未来」ゲーム業 
界トピックス rr ゼルダの伝説時のオカリナ j その発売周辺事情を探る」 
「ゲーム流通、変革の時」他 < Vol .26> 99年4月発行フ80円（税込） 
■特集1 「 FFW は何だったのか!?」 ♦ FFW を巡る経済効果、 FFW 批胛他 
■特集2「携帯ゲームブームの謎」ゲーム業界トピックス 「 ps 2、 r サク 
ラ大戦』、任天鲎新ハード……様々な思) K に沸く ’99年ゲーム戦線」 

< Vol .27> 99年6月浙780円（触） 

「話題！問題？次世代 PSJ 

•次世代 ps 発表が業界内外にもたらした波紋 

■特集 2 r ァーヶード氷河期」 ；' v 順 

ゲーム業界トビックス「任天鲎&松下、電擊提携！ 

新八ード発表は何を憲味するのか」「セガ • エンタープ liicjtfita 
ライゼス夏攻勢に明された萬意とは」 

■総力特集 

「テレビゲーム温故知新 J 

參古きをたずねて新しきを知る超特大企画 I 

■。号連 轉 特集 

「中古ソフト問埋 J 中古ソフト流通合法の判決下る!！ 

m 飯野賣治の本96年9月発行764円（税込） 

1两者あつての本ですか5 97年4月髡行787円（税込） 

_ RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 9 昧 9 月新2520円 (8 S &) 
■ ロンオラトリオ•タングラム ULTIMATE MISSION '98?12 fl «7 1480 PXK 2) 
■ jR ■味ゲーム紀行98年 IS 月発行 1 E 60 円（税込） 

■すごいエロゲー烈伝！ ’98 年12月两行1029円（税込） 
■アニメ批評創刊準備号99年1月発行円（税込） 

■ 読餐あつての本ですか62 99年2月発行787円（税込） 

国仮面ライダーメイキング99年5月発行3150円（税込） 

■ ゲーム批胛サンダー99年9月死行890円（税込） 
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ゲーム 批評 Vol .( ) 

Vol .3 〜13 738円、 Vol . 14 760円、 Vol .16~ 780円 （ Vol .16 〜は税込み価格です） 

ゲーム批評総集編 （ ）年 （ ） 半期 

’96年上半期•下半期各1437円ノ 97年上半期•下半期*_98年上半期各1400円_ 
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♦『UF0J グッズ （1 名） 

神奈川県桑原芽久 

•ゲーム stmnHicKi 名） 

東京都小野陽道 

(敬称略) 

※当 J & S の発送は明年 
10月20日までに終了し 
ております。未着の方 
は編集部までご連絡下 
さい。ただし、 '99^10 
月末日を過ぎてからの 
お申し出は無効になり 
ますのでご了承下さい。 




•ゲーム撕99年9月棚 
テレフォンカ-ド(30«) 

北海道大野孝志 
青森県佐藤和将 
宮城県三浦三津子 
宮城県冓木律子 
岩手県児玉完司 
岐阜県高橋和哉 
新潟県浜野健太 
福井県水上亜希子 
千葉県川崎建一 
東京都小田智洋 
東京都木崎寅弘 
東京都青木正孝 
東京都向井淳 


福岡県野口賢一 

春年刊ゲ-ム醑_98年下堋 
顛テレフォンカ-ド （30 名） 

北海道岩崎裕行 
北海道相川章吾 
青森県伊藤剛志 
宮城県大泉健夫 
岩手県矢木哲司 
岩手県 SJM 亜希子 
新潟県大久保健 
新潟県高山香 
S 山県山本耕平 
千葉県小柴幸生 


千葉県小嶺信二 
東京都院田昭博 
東京都吉瀬陽子 
東京都浅野忠良 
神奈川県田中繁 
神奈川県山崎雄一 
茨城県坂本卓 
山梨県桑本美世子 
静岡県鈴井朋子 
愛知県稲垣智久 
愛知県並木俊二 
愛媛県近藤忠 
大阪府末廣政之 
大阪府尾崎晶人 
大阪府村上湳志 


バックナンバーのご案内 


Vol . 1、2、15、16、22、「ディアプロ 
アートガイドブック」は現在品切れ中です。 
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次号 

隔月刊ゲーム批評 1 月号』 
は12月3日発売予定 


•メーカーのみなさまへ 
事実誤認については、すみやかに謝罪 
いたします。また、意見の相違、本誌 
批評に対する反論などございましたら、 
ご一^ くださし、 




••■•今号コレぱつかやつてました 

小野『マリオゴルフ GBJ (GB) … 2D ゴルフの面白さ再発見!！ 

パイキング松井 T ノウルキヤリパー J (DC) •.地雷刃一地雷砲-♦麟—舞姐 
ヤマウチ{■ソウルキヤリパー i (DC) …うら一 2A ! しやがみら A + B !! 


n 一枚の絵葉書」(沢野ひとし著)に 
惹かれて高尾山に登つてきました。 
新宿駅から京王線で約1時間。高尾山口 
駅からケーブルカーで頂上に登ることが 
でき、子供からお年寄りまで誰もが気軽 
に山歩きが楽しめる、都民の憩いの山で 
す。またケーブルカーの発着場近くには 
夏の間だけ飲み放題のビヤホールが開 
き、登山客の喉を潤してくれます。僕は 
偶然 JR 高尾駅側から徒歩で頂上まで登 
り、ちようど夕暮れ時にビヤホールに入 
つたのですが、徐々に灯りが点つていく 
八王子の夜景を眼下に見ながら、ぐびぐ 
びと飲む生ビールの味は本当に格別でし 
た。街の居酒屋で飲むウィスキーより、 
山で飲むウィスキーの方が美味しいの 
は、一日中山の中を歩き回つて新鮮な空 
気が肺の中に満ちているからだなんて言 
いますが、どうなんでしようか。ともあ 
れ山で飲む酒はたしかに美味しいので、 
皆さんもぜひお試し下さい。 (小野) 


は以前、神田の某出版社 S に勤めて 
いたのですが、先日3年ぶりぐらい 
に神田に立ち寄りました。神田駅前の町並 
みはそれほど変わっておらず、「や一懐か 
しいな一」と北野広大の心境でブラブラ歩 
きました。「かめや」の冷やしたぬき、「福 
亭」のウインナーカレー、美味しゆうござ 
いました。 dbh 日よく通っていたガード下ゲ I 
センで『スト EX 2 J をプレイしたら、リ 
1マン待ちガイルが入つてきて、ついつい 
熱くなつたりしてね。言いようのないノス 
タルジーとフラッシュバックを覚えまし 
た。当時『ファイターズヒストリーダイナ 
マイト J で死ぬほど対戦してた営業の天野 
さん、元気かなぁ。……などと感傷に浸つ 
ていたら突然 <font size=+5><b> 版社 
S が倒産 A/bx/font> というニュースが！ 
はど一でもいいんですが、唯一のアー 
ケード誌がなくなつてしまうのは残念で 
す。復活はあるのでしようか？ 

(バイキング松 g 


近、何かとハマつているものが多 
いので、今回はその紹介を。まず、 
平井和正。今頃になつて読んだりしてい 
ます。「幻魔大戦」が新刊で出ていたの 
を、なにげに購入してみたところ、とま 
らなくなつてしまいました。子供の頃観 
た映画の印象で、アクションものとばか 
り思つていたのですが…なかなかに考ぇ 
させられるものがありました。今は流れ 
で「死霊狩り」にまで手を出しています。 
さて、ゲー厶のほぅでは r ソウルキヤリ 
パ 1 J 一色。他の編集部まで巻き込んで 
熱い対戦が続いています。リーリンチェ 
ィよろしくキリクを使用しているのです 
が、バィキングなんとかといぅ人の吉光 
がやな感じ。なんか必勝法ないですか 
ね？そして『アウトトリガ 1 J 。 セガ 
のアーケード新作で、 rQuAKEJ 系 
の複数対戦アクションなんですが、ロケ 
テストで瞬間風速的にハマりました。製 
品版がめつちゃ楽しみです。(ヤマウチ) 


E3§ 





賓4备き H 

as ^ i ) 

第二 回づ一 M 

「ダメ—ズ薯島園に行つて 

『 R - 360』を62たまブレィの春」 

絵：鑫敏久 X 文：がつぷ獅孑丸 



カラ—>1画終了か m 半年 
が n/TC 先生 inn か uiR 連載 

•••••突然の終了を迎えてし 
まった某カラー漫画。その辺の事 
1は、いずれ僕が本格的コミケデ 
ビユーの際にポツリポツリと語っ 
て やろぅかしらと 敢えて触れませ 
んが、大いに困った(株)マイク 
ロデザイン、ゲー厶批評編集部松 
井君。 

そこで暫し考えの末、「ま一取 
り敢えずエロゲーの南君とクソゲ 
1の獅子丸で毎回どっか連れてっ 
て適当に書かせりゃバッチ リ！」 
と、いい加減に企画したのがこの 
新連載。 

毎回編集の松井君が、彼の瞬間 
風速的なマイブー厶でゲー厶に関 
連するそこかしこへ赴き(※交通 
費自腹)見たまま感じたままのア 
レコレを只書き殴つてりゃ良いつ 
て話なので、深く考えずに承諾し 
てしまった僕と南君でしたが、実 
は第一回目は諸般の事情で ••• 
•••••• 気持ち良いほど全没 
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燃え巨きた 31 歲 ra 夏…… 

そんなこんなで暫くたつた8月 
のある日、この糞忙しい仕事中に 
突然、松井君からの電話が。 

松： 「へっ へっへ。獅子丸先生、 
今度の企画は、南さんと遊園地を 
リポートつてコトで行きましよう」 
獅： 「(嫌)ソレ、ゲー厶と関係 
あンの？」 

松： 「前回行った時、豊島園のゲ 

—厶コ ■ —ナーにまだ II R -3 6 〇 j 

が現役で稼働してたんですよ」 

「ふ 一ん、それいつの話？」 
「4 年前です」 

「大昔じゃん！」 

「というコトで『ダメーズ豊 
島園に 行く』 というコトでィつち 
やい ましよ！. へつへつ へ」 

獅： 「はっはっは、何 言っ てんだ 
か全然分かんね一よバーカ=:」 

そんな訳でゲー厶関連どころか 
連想ゲー厶のような取材の日にな 
りました。豊島園現地集合という 
コトで、実は獅子丸ウチから20分 
の距離なのですが、あまりのモチ 


間遅刻して訪れると、南君は更に 
30 分の大遅刻。今回のメンバーは、 
ゲーム批評編集部小野編集長•編 
集部松井君•獅子丸•南君の4 
人。なんでこんな時間一つ守れな 
いダメ社会人達で中高生ビッシリ 
の豊島園に来なきゃならんのよと 
小野さんを見るともはや今にも死 
にそうな雰囲気。 

小： 「いや一夏風邪拗らせちゃっ 
て、ズズ 1 H みんなに伝染んな 
いと良いですね」 

獅： 「はつはっは。ンじゃ来るなよ”：」 
小： 「そういう獅子丸さんも顔色 
悪いですよ」 

獅：「さつきまでフケようと考え 
てたから朝まで飲んでて絶不調」 
小： 「それじゃ駄目ですねはっは 
っは」 

でも松井君を見るとなんだか異 
常に元気。しかし松井君、ふつ一 
遊園地に雪駄履いてくるか？ 

松：「へつへつへ。 いけません か？」 
獅： 「いや、別に禁止されてない 

けど . 松井くん？」 

松： 「なんですか？」 























馬鹿？(発音： 


p . I ァ丄 
尻上がりご 

松： 「へっへっへ。やだなあもぅ 
獅子丸先生ったら！」 

獅子丸すっかり引率気分でとり 
あえず中に入ると、乗り物巡りと 
いぅことで差し当たり、座つたマ 
マの縦回転が厳しい『トップスピ 
ン』に行つた僕達、ここで小さな 
ハプニングが。 

南： 「安全パーが下りません！」 
この面白デブ！初手からそん 
な肉体ギャグがでて くると 回った 
ら回ったで隣の松井君、 

松 I 「ウギヤー！ 脱げる^- n 」 

i— 


たじやんよこのバカ共”： 

でも獅子丸 31 歳にしてふと思 
う。小学生の頃遊園地に連れてい 
って貰った僕は、一つ乗り物に乗 
つちやあ何かと休憩をとりたがる 
親父達のノリの悪さに辟易したも 
のだったが、父の年になって初め 
て心底理解する。 

《遊園地は中年の体に厳しい》。 
前日の酒がオンタイムで残って 
いることをさつ引いても、緊張感 
の無くなった肉体は乗り物の振動 
をボディブローのように内臓に与 
ぇ捲り、おかげで僕達、イッコ乗 
る毎に15分の休憩を余儀なくされ 
る。しかし松井君だけは何故か元 
気(正解：馬鹿だから)。 

松： 「ねぇ一早く次ぎ行きましよ 

うよ〜へっへっへ」 

南： 「なんであんなに元気なんで 

力-?一 

獅： 「そんなオマエは未だ 26 歳の 
癖になんで若さが無いのよ=こ 
んでもって、いくつかの乗り物 
で程良く内臓の炉心が臨界点に突 
入した ところで、 いよいよ 『 R — 
360』に挑戦す ることとなりま 






































松：「いや一、 4 年前の情報だっ 
たのに、まだあるモンですねえ〜」 
獅： 「はっはっは。無かったら、 
オマエ全殺しだったけどね〜」 
といぅヮヶで、まず最初に小野 
さん(夏風邪)が 『 R 1360』 
に挑戦。グルングルン回転しなが 
ら、声にならない悲鳴とウィルス 
を撒き散らしながら3分後に真っ 
青な顔で出てきて、「他の乗り物 
より 一番キッかったす…… 」そぅ 
だろね。 


そして—が挑戦し' いよい上 

14 の ffr (屮略 ) 

. 分かった 

もういい。体感筐体が衰退した理 
由がようく解った。こんなもんが 
行き着く先は ジ H ッ トコースター 
にしかならん。 『R 1 360 J が 
3分間の時間制限を持っているの 
もよく分かる。肉体がソレ以上も 
たんわコレ。昔、 とぁる 業務用メ 
—ヵー開発者に「業務用レースゲ 
丨厶ってのはいいぞ一、ゲー厶が 
上手い奴ほど速くゴールするだ 
ろ？ 上達する ほど 回転率を高く 
して くれ るんだよ」 という 話を聞 
いたのを思い出したけど、全然関 
係ないです。 

アレ？そういや松井君なんで 
キミはやらないの？ 

松： 「へっへっへ。そんなの気持 
ち悪くなっちゃうじゃないです 
か」 

殺すゾォマエ ェ ェェ” 

というヮヶでその後も馬鹿な松井 
くんは、重体の親父三人をよそに一 
人^^調で豊島園を満喫しておりま 
しとさ。 

(終わり) 
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月号予告 



ネツトクークダーム 


新•接続搏代 宣 M (仮) 

r きつと来る！」と言われて久しいネットワークゲームのプレイク。だがそ 
の足音は未だ遠い。そんな中、『あつまれ！ぐるぐる温泉』『アウトトリガ 
_』 『スポーン』『エバークエスト』 『 QUAKEm 』 など、新ネットワークゲ 
ームが続々登場し始めた。また、ドリームキャストとゲームポーイとのリン 
ク、アーケードとコンシューマとの連動、さらにゲーム八ードと携帯電話が 
繫がるなど、様々な意味でゲーム業界にネットワーク化の波が押し寄せてい 
る。ネットワークゲームの可能性と矛盾、そして現状と展望を徹底検証！ 


その他、ゲームソフト批評（ドラゴンクエスト•キャラクターズトルネコの大冒険2〜 
不思議のダンジョン〜/バイオハザード3 LAST ESC APE / 俺の料理/シェンムー-- 
莎木〜一章横須賀/クライマックスランダーズ/ REVIVE …〜蘇生〜/パワーショべ 
ルに乗ろう！!/デッドオアアライブ2等々）、連載陣も絶好調!！ 


次回「隔月刊ゲ-ム批評1月号 j は '99 年 12 月 3 日 発売 


予告内容は都合により変更になる場合がございます。 


厂 


♦今日ちライター: 

ゲーム批評編集部では誌面の充実のため、原稿を書い 
ていただくライターを募集いたします。特に制限などあ 
りませんが、東京近郊にお住まいで編集部に来られる方 
は歓迎いたします。ライター•編集などの実務経験のあ 
る方、専門知識に優れた方、フリーの方は特に歓迎いた 
します。 

ゲームの批評原稿（タイトル•形式は自由）、もしくは 
雑誌等に採用された原稿と、履歴書をゲーム批評編集部 
「ライター大募集係」にお送り下さい。 

採用の場合は編集部からご連絡いたします。応募から2 
力月が経過しても連絡がなしゝ場合は不採用とご了承下さ 


11111 mmmm 

『■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

い。また、応募いただいた窨類等は返却することが出来 
ませんのでご注意下さい。 

「今のゲーム批評は面白くないんだよ！オレが面白 
い雑誌に変えてやるぜ！」という熱い魂と情熱を持った 
方のご応募、お待ちしております。一緒にゲーム批評を 
面白い雑誌にしていきましょう！ 


応募先 

〒104 -0043 東京都中央区湊 2-4-1MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局ゲーム批評編集部 
「ライター大募集係」（担当：小野） 











r ゲ—ム批評』は公正な立場を確立するた め、 
広告をいれません。 (ゲ—ム批評編集部) 
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